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Poţi avea acces 
la cele mai noi informații și aplicaţii 
ale acestui sfarșit de secol, 
de care depind 
profitul și expansiunea ta! 
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Magazinul tău de calculatoare 
îți oferă multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS 








A10 Warthog (Tank Spanker), Aliens VS (Battle Group), Flight Unlimited II, Future Cop Nuclear Strike), Slave Zero, Sports Car GT, 
Predator, Alpha Centauri, Andretti Racing LAPD, Hot Wheels, Israeli Air Force, Knockout  Superbike World Championship, Supercross, 
Joypad, Bi est Names Best Games Il (Fifa Kings 2000, Lands of Lore 3, LBA 2 Classic, Syndicate War Classic, System Shock 2, Test 
'98, RTWC, Need for Speed 3, Future Cop Madden NFL 99, Madden NFL 2000, Moto Drive 4x4, Test Drive 5, The Sims, theme 
LAPD, Trespasser, Die Hard Trilogy, Tiger Racer 2, Nascar Road Racing, NBA 98 Live, Hospital Classic, Theme Park Classic, Theme 
Woods '99), Beatle Adventure Rally, Blade NBA Live 99, Need for Speed 3 (Hot Pursuit), Park World, Liberian Sun, Tiger Woods, 
Runner, Commanche 3 Gold, Command & Need for Speed 4 (Road Challenge), NHL Trespasser, Ultima Ascension, Ultima 
Conquer Mega Box (Red Alert + Counterstrike 2000, NHL '99, Queen The Eye, Populos 3, Collection, Ultima Online Second Age, 
+ Aftermath), Croc 2, Cyper Tiger, Dark Omen Premier League Stars, Privateer 2 Classic, Wargames, WCW Mayhem, Wing Commander 
Classic, Darklight Classic, Darkstone, Dune Recoil, Redline, Shogun, Sid Meyers 4 Classic, Wing Commander Prophecy Gold 
2000, Dungeon Keeper 2, F 22 Raptor, F16+ Gettysburg Classic, SimCity 3000, Six of the (Wing.Com. + Secret Ops), World War! 
Mig 29, Fifa 98 World Cup, Fifa '99, Fighter best (Dark Omen, Sim City 2000, Need for Fighters, X Files The Game 
Pilot, Flight Unlimited III, Fleet Command Speed 2, Dungeon Keeper 2, Theme Hospital, 

N: Jocurile subliniate se află în promoție specială (preturi între 11 și 26$). Grăbește-te să comanzi acum. 





i Nume și prenume 


i Adresa exactă 


umele jocului 
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Numărul 4 
Softnet 
(Stelian Barbu) 


St. N. Constantinescu 10, Bloc 11A, 
Scara B, Etaj 2, Apt 20 Bucureşti 1, România 


http: //Amww.xtrempc.ro 


Camil Perian 

Marius Neacşa 

Cristi Radu 

Alex Bartic 

Remus Gradin 

Adrian Dorobaţ 

Dragoş Inoan 

Dan Dimitrescu și ceilalți 
Silviu Petrescu 

Sebastian Bob 


0925185338 
Softnet 


XtremPC este publicată lunar de Romas 
Comercial SRL. Splaiul Unirii 74, Bucureşti 4 
Drepturile asupra numelui și siglei XtremPC 
aparțin Romas Comercial SRL 

Reproducerea partială sau totală a tex- 
telor sau imaginilor din revistă fară acordul 
scris al firmei producătoare este interzisă şi 
se pedepseşte conform legilor. Vă vom prinde 
oriunde v-aţi afla. 


Xtrem Xplorer 
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Jurnal de beta tester - Asheron's Call Ea 
„planiupdateies se ei ao ta ea 





Multimedia 
BIOMONESI Die aia caca nico ecua sudeaza 
Dreamweaver 2 
Freehand 8 ...... Ghid Photoshop 5.5 












Ghid Canoma 
Ghid Autocad 2000 . 


Director 7 
Autocad 2000 
Photoimpact 5 








Hardware 
(GEFOIEEID5G 32 ie copiata 36 Transform & Lighting... nneeeeeee m 
Voodoo 4 .... Nu orice bat aduce bucurie: 
Savage 2000 . Megatest joystick-uri ........ mu eneeenaneanaeaee ic) 
Feature 


Top 50: cele mai așteptate 50 de jocuri ...50 


Prima Impresie 


SI (Dle Li e e ORI RENE e a e EUR A Aaaa 66 

Avanpremiere 
Panzer General 3D Assault ..............eeee 68 

Prezentari 
PoSIONER ae aa Ea i Ia (9) Homeworld .. 







Drakan: Order of The Flame. 
Lands of Lore 3 








System Shock 2 
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MAXI continuă 


Guillemot continua seria multimedia MAXI 
cu o placa de sunet numita "Maxi Sound 
FORTISSIMO”. Noul venit permite lucrul 
pe 4 canale digitale şi este proiectat pen- 
tru slotul PCI. Puterea de calcul necesara 
este asigurata de ultimul chip produs de 
Yamaha care este în acelaşi timp un pro- 
cesor ce accelereaza hard APlul 





DirectMusic şi permite .utilizatorului 

editarea muzicala digitala. Se asigura com- 
Ei patibilitatea cu SoundBlaster pentru apli- 
caţiile ce folosesc MS-DOS și suport pen- 
tru accelerare hard DirectSound 3D, EAX, 
A3D şi Sensaura 3D Positional. Cu un preţ 
situat în jurul a 50 USD, Fortissimo ar 
putea amenința piata dominata de Aureal 
şi Creative. Ramâne de vazut daca și per- 
formanţele justifica numele. 






3Dfx: pierzi şi câştigi! 


Într-un interviu la CNBC, Greg Ballard 
CEO de la 3Dfx, a fost întrebat care este 


cauza rezultatelor nefavorabile și a 

3 hi scaderii pretului actiunilor 3Dfx la 
4 bursa. Acesta a precizat drept principal 

"| motiv al pirederii nete de 4 milioane 


dolari "înghitirea” de catre 3Dfx a pro- 
ducatorului de placi grafice STB. Domnul Ballard a ținut sa 
precizeze ca agenda 3Dfx este foarte încarcata, în aceasta 
toamna urmând. a fi lansat Voodoo4 iar la începutul anului 
2000 un nou produs neanunţțat. El s-a referit la acest produs 
drept "unul dintre cele mai bune produse lansate în indus- 
trie” şi a spus ca 3Dfx a avut nevoie de 20 de luni și o 
groaza de bani pentru dezvoltarea lui. 





Inimă (de) sălbatică, v. 2000 


S3 a anunţat noua sa platforma pentru accelerare graf- 
ica SD: Savage 2000, laolalta cu știrea conform careia 
Diamond Multimedia va livra prima placa cu acest 
chipset - Viper 2- în jurul Craciunului din acest an la un 
pret situat în jurul sumei de 250 USD. 
Savage 2000 va fi disponibil în doua versiuni: Savage 
2000 şi SAvage 2000+. Ambele versiuni lucreaza pe 
128 biţi, au pâna la 64 MB de memorie, RAMDAC la 
350 MHz, suport avansat pentru TV-out și DVI 
(tehnologie pentru ecrane plate) şi suporta un factor 
AGP 4x. Diferenta între ele priveşte frecventa memorie/ procesor , prima versiune 
mergând la 166/150 MHz, cea de-a doua la 200/200 MHz. Din pacate precedentele 
S3 s-au aratat destul de slabe la overclocking aşa ca nu va faceti prea multe idei. 

Aşadar, S 2000 va fi primul accelerator ce sustine 64 de MB de memorie ceea ce 
înseamnă rezolutii de pâna 1600*1200 cu o adâncime de culoare de 32 biti şi Z- 
buffer pe 32 biti, lasând totodata alți 32 MB disponibili pentru texturi. 

Bineînțeles câ sunt implementate si functii mai "normale” cum ar fi S3TC sau 
suport pentru DVD: Mai multe informatii puteti citi la rubrica hardware, la articolul de 
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S3 savage 2000. 


Un nou arzător... de CD-uri 
(FE Calculatoare în Mali 
Creative Labs îşi 
mareşte linia de produse 

www. SounbatasreR.cami d StoCane. imultiimedia 

prin inscriptorul de. CD- 

uri Blaster CD-RW 6424. Dorit "cea mai buna soluție i E 
pentru segmentul SOHO”, drive-ul scrie discuri BLASTER în 
inscriptibile (CD-R) la o viteza de 6x, pe cele rein- > GAZA 
scriptibile (CD-RW) la o viteza de 4X şi citeşte CD- : 
ROM-uri la 24 X. Kit-ul vine însoțit de softurile Nero 
CD (Ahead Software) și abCD (Prassi Softwares) plus 
un disc CD-R. Pretul estimat este de 250 USD. 





Word'em UP! 
13 Decembrie se anunţa a fi o zi fierbinte! Asta pentru ca un nou virus de Word, den- aj, re E 
umit ”Vineri” se activeaza pe acea data şi distruge toate informatiile de pe hard disk- za î getea 
ul calculatoarelor ce ruleaza Word 97 şi nu numai, orice încercare de deschidere a doc- 
umentului infectat ducând la împraştierea virusului. Din fericire, descoperirea sa se 
pare ca a fost facuta destul de devreme pentru a evita niște consecinte nu tocmai 
placute, iar producatorii de anti-viruşi ofera deja share-ware-uri pentru dezinfectare. Pe 
când un virus care se activeaza pe 30 februarie?!? 


"Holy Night / Silent Night? : 


S-ar putea ca în momentul în care îţi 
pornești calculatorul în ziua de Craciun 
acesta sa nu mai boot-eze! O alta 
clona de "Cernobâl!" numita 
Win32.Kriz.3862 a fost depistata a se 
activa în ziua de 25. Decembrie. 
Acesta infecteaza Windows 9x şi NT şi 
distruge CMOS-ul facând sistemul neb- 
utabil. La fel ca "mai marele”, tintele 
vizate sunt datele din BIOS-ul sistemu- 
lui şi cele de pe hard-disk. Paziţi-va! 





China vs NATO 


General-locotenentul William. Donahue, şeful departamentului de comunicatii/infor- 
maţii al USAF a afirmat în cadrul Conferintei anuale despre IT a USAF ca pe parcursul 
celor 78 de zile de atacuri aeriene asupra Serbiei (operatiunea "Allied Force” ) hack- 
er-ii au atacat zilnic rețelele NATO. "Atacurile cibernetice” au fost primite din partea 
unor aşa-zişi "simpatizanți ai sârbilor”, iar dupa lovirea accidentala a ambasadei 
Chinei din Belgrad, din partea unor adrese IP (Internet Prototcol) ce indicau calcula- 
toare din China. 

Nu s-a indicat daca IP-urile faceau parte din cele controlate de guvernul chinez, dar 
s-a specificat ca atacurile nu au fost prea puternice, reducându-se de regula la spam 
mail-uri ce încercau sa blocheze retelele. Oficialitațile au refuzat sa comenteze afir- 
maţia ca Statele Unite încearca inițierea unor operaţiuni informaţionale legate de 
aceste atacuri. 


Pe-ai lor îi demască! 


Un atac asupra serviciului gratis de e- 
mail HotMail al Microsoft-ului a scos 
la iveala o lista cu clienți (nume şi 
numere de telefon) ai unor prostituate 
suedeze care cuprindea ”grei” ai vieţii 
politice, economice şi sociale din 
Suedia, printre care şi directorul unei 
companiii media a cărei scrisoare 
este citatata 7... sunt interesat sa 
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învat franceza de la tine ... poți sa-mi trimiti o poza cu desfașuratorul cursului?...” 
Va daţi seama de scandalul deteminat de astfel de descoperiri. Unii deja se gândesc 
la conturile de e-mail ale lui Bill Gates sau Monica Lewinski (bine ca ai noştri nu folos- 
esc tehnica moderna). Alţii mai pragmatici se gândesc la mailbox-ul prietenei sau pri- 
etenului. Cum putem evita aceasta? Cititi în continuare... 

E-mail mai sigur? 

a = m Numeroasele atacuri reuşite 
asupra server-elor ce ofera servicii 
de e-mail gratis "web based” con- 
duc la o securitate infima a infor- 
maţțiilor tranzitate prin acest mijloc. 
Caderea recenta - în urma unui ast- 
fel de atac - Hotmail, unul dintre cei 
mai cunoscuti furnizori de astfel de 
servicii ridica numeroase întrebari 
cu privire la alternativele ce ar per- 
mite o siguranta decenta. 

O varianta ar putea fi serviciul 
oferit de ZipLip (www.ziplip.com) o 
companie din Silicon Valley ce per- 
mite utilizatorilor folosirea unei 
metode de criptare a mesajelor atât în momentul tranzitului cât și al stocarii pe serv- 
er. Astfel, chiar daca un atac ar reuși, hacker-ul respectiv ar fi pus în imposibilitatea 
descifrarii informaţiilor, mai-marii de la ZipLip susținând ca "e nevoie de un supercal- 
culator gen Cray care sa ruleze mulţi ani pentru a putea decripta mesajele”. Criptarea 
de acest fel nu este o noutate, ea fiind folosita curent în retelele CIA şi NSA (National 
Security Agency). 

Şi London Global Market ofera o alternativa prin introducerea unui software 
"1on1” ce ruleaza pe maşinile expeditorului şi destinatarului și folosește o cheie pe 
2048 de biţi. Acest serviciu nu mai este "web based”, softul fiind dependent de plat- 
forma. Se asigura, însa, distrugerea mesajelor dupa citire sau dupa un anumit timp, 
aplicatia superscriind informaţia, ceea ce duce la imposibilitatea recuperarii ei. 

În Noiembrie, Zero-Knowledge Systems vor introduce un sistem:bazat pe pseudon- 
ime. Codul numit "Freedom” este analizat de celebrul autor al Applied Cryptography, 
Bruce Schneier pentru a se depista orice scapare de securitate. ZKS susțin ca web-ul 
nu este destinat pentru intimitate 
şi siguranța, aşa ca sistemele sig- 
ure nu trebuie sa fie web-based. 
Soluția ZKS presupune rularea unei 
aplicaţii dependenta de platforma 
care permite criptarea în funcție de 
o cheie-pseudonim care costa 10 
$/numele (pâna la 5 nume 
admise). Însa chiar şi Freedom 
poate fi spart, dar cu cheltuieli de 
calcul care fac aceasta actiune 
indezirabila. 

Dumneavoastra alegeti ce va 
confera siguranta dorita. 





"Dosarele X,Y, Z 


Din 1996 a intrat în vigoare în SUA "Freedom of Information Act” ce permite accesul 
cetațenilor la orice document necenzurat sau fost cenzurat. În acest sens FBI a real- 
izat un site "Electronic Reading Room” în care sunt prezentate astfel de documente în 
format electronic. Sunt prezentate dosare xtrem de interesante: încercarea lui Elvis de 
a-l ajuta pe Nixon, proiectul "Blue Book” cu privire la OZN-uri, masacrul de ziua 
Sfântului Valentin și multe altele. Numai în 1997 au fost prezentate 45 de noi dosare. 
Varianta electronica reprezinta imagini ale documentelor pe hârtie şi prezinta elemente 
de cenzura aşa ca exista o proporție mare a benzilor negre ce împiedica citirea unor 
amanunte (probabil cele mai importante). FBI afirma ca este obstructionat de spaţiu 
pe servere aşa ca unul dintre motivele pentru care un document este pus pe web este 
dimensiunea lui. Sunt disponibile însa și versiuni CD-ROM a documentelor mai volu- 
minoase cu versiuni on-line a cuprinsului lor. 

Cu toate ca nu ne putem aștepta la surprize rasunatoare din aceste pagini (multe 
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BUREAU OF INVESTIGATION, 


ei 





şi Dana Scully. 





din informaţii fiind date publicitaţii sub diverse 
forme), îţi poți forma un punct de vedere bazat 
direct pe informaţiile FBI şi te poti delecta cu 
situaţiile anecdotice prezentate. : 
Din punct de vedere tehnic, informaţiile 
sunt prezentate într-un mod aerisit, ordonate pe 
diferite crtiterii, cum ar fi: Spionaj, Fenomene 
paranormâle, Personalitaţi. "Tehnocraţii” de la 
FBI încearca o actualizare lunara a site-ului, cu 
prezentarea de noi dosare şi scoaterea celor 
care nu prezinta interes concretizat în accesari. 
Poate în câţiva ani vom afla ceva de Fox Mulder 
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Testele AMD falsificate 





G4 produce scandal 
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Alex Bartic 

Windows 98 ruleaza excelent pe 
acest sistem. Pentru a rula 
Windows 2000 în condiţii în care 
sa-l poti folosi, sistemul este 
insuficient, necesitind 128 de 
mega de ram si un procesor 
mult mai puternic. 





XTREM 


Sebastian Bob 

Formula de prezentare a revistei 
a variat la primele 3 numere 
deoarece am cautat sa ajungem 
la o formula optima, care sa 
defineasca bine ceea ce noi 
dorim sa facem. Acum consid 
eram ca am ajuns la aceasta for. 
mula, cu mici exceptii, deci 
prezentarea revistei va ramine 


de acum la fel pentru citeva luni. 


Marius Neacsa 

Intr-adevar. CD-ROMurile 
mentionate de tine sunt foarte 
bune, insa, alaturi si de TEAC, 


unul dintre cele mai rapide și fia- 


bile CD-ROMuuri. La calcula- 
toarele prezentate am incercat 
sa oferim si alternativa mai 
ieftina, chiar daca în acest caz 
era probabil o diferenta de 5-6$, 
relativ mica ce e drept. Oricum 
cu acest test sper ca am evi 
dentiat penibilitatile realizate de 
alte reviste de la noi care 
testeaza mizerii de calculatore 
cu placi video cu 4 mega neac- 
celerate si placi de sunet de 2 
dolari de la diverse firme si 
probabil in schimbul unor sume 
de bani le acorda calificative 
imense. 

Driverele Unified nu le avem 
deoarece nu le putem distribui, 
chiar firma Creative oferindu-le 
numai celor care au achizitionat 
placa TNT de la Creative si care 


ta de Concurs 


fac dovada cu numarul serial al 
acesteia. 


Camil Perian 

Lista de obiectii şi dezinformari: 
1. Nu mai laudam 3DFx-ul de 
cind a scos Voodoo Banshee. 
Citeste si numerele mai noi ale 
revistei şi vei vedea asta. 

2. Acela era un test de tv-tunere. 
Nu se poate mai putin hardware. 
Este şi asa prea putin. Avem si 
noi de respectat un motto de pe 
coperta. 

3. Pai nu trimitem pe nimeni, 
doar invitam la vizitarea lui. 


2 > 
PlayStation 


Se pot cîştiga 7 jocuri POINT BLANK 2 


! Talon de participare 


—————————— — 


Intrebare: Cîţi omuleți sunt în rol 
id principal în jocul Point Blank 2? 


„MPR 


Trimiteti talonul completat pe 
adresa: 

St. N. Constantinescu 10 
Bloc 11A, Scara B, 

Etaj 2, Apt. 20 

Bucureşti, Sector 1, Romania 








Alex Bartic 

K7 se pare'ca se afla sub sem- 
nul intrebarii dupa ce s-a releva 
ca a folosit dil-uri optimizate 
pentru testare. Masini, cum 
apar, cum intra pe CD iar driveri 
de 1740 am avut chiar pe CD-ul 
de la numarul 1. De atunci nu 
au mai aparut alti driveri noi. 


Camil Perian 

Am avut noi de citeva ori ideea 
de a ne pune pozele în revista 
dar de fiecare data aceasta a 
cazut din diverse motive, mai 


ales ca nu se poate pune poza 
numai de la unii redactori, deci 
daca toti vor vom face asta, 
ceea ce momentan nu este posi- 
bil. Poster-ul, pentru ca am mai 
spus-o dar sa repetam este 
reclama, iar noi nu facem 
reclama gratuita. 2 Cd-uri, cine 
stie, poate curind, eu cel putin 
așa sper. Cit despre ce jocuri 
asteptam noi, poti citi în acest 
numar. Este drept ca sunt cam 
multicele dar raspund cit se 
poate de bine întrebarii tale. 


Cristi Radu 

3DFx a încercat sa arunce primul 
miînușa prezentind T-Buffer-ul, 
prezentat și de noi în numarul 
trecut însa nu a impresionat cu 
el, fiind chiar facut ko cu nou 
anuntatul Transform & Lighting 
despre care poti citi mai pe larg 


la rubrica hardware. Acum 3DFx 
a anuntat o noua tehnologie priv 
itoare la compresia texturilor 
incercind sa aduca mai multe 
feature-uri noi. Şi despre aceast 
ea poti citi la rubrica hardware 
Tg&L va fi insa un avantaj pe care 
3DFx-ul nu îl va avea si acest 
lucru se va simti 


Camil Perian 

Problema cu Paint Shop Pro 6 a 
fost ca la data scrierii CD-ului 
era beta, un beta care urma sa 
expire în citeva zile astfel ca în 
ultima clipa l-am scos de pe cd, 
nu însa si de pe coperta acestu- 
ia. Ţi-am raspuns pentru ca sun 


Acces TntePhet 


Decupeaza talonul alaturat si vino cu el 
la sediul Media SAT si castigi 10 ore "credit" 
pentru accesul la Internet. 


Magazin Viptuad 


Consuma creditul vizitand magazinul virtual 
PC SHOP la www.pceshop.ro unde gasesti: 


- pretul corect pentru orice componenta PC 
- cele mai bune oferte pentru sisteme PC 

- topul celor mai bune echipamente 

- comenzi on-line 





NTERNET 


tem si noi de treaba şi mult mai 
amabili, nu din alt motiv, cum ar 
fi ca ai întrebat ceva. 

Da domne, da, trimiteti imag- 
ini si desene facute de voi în 
cine stie ce programe oricît de 
dubioase și noi neavind încotro 
le vom publica. Deja am început 
sa primim astfel.de curiozitati 
din lumea graficienilor si de la 
numarul urmator le vom publica. 
Din scrisorea lui George Frat nu 
am publicat partea unde cerea 
înca un joc complet pe CD. Cine 
mai scrie asta vreodata va fi 
arhi-cenzurato-nepublicat! 


Redactia. 

Bai normalule. Nu ne oftica pen- 
tru ca îti luam amprentele dupa 
plic si venim și te maltratam. lar 
cu rubrica de scrisori, sa mai 
scrie multi ca tine și revine la 
normal. 


a 
e 
Bdul.Ferdinand 99 E 
Tel: 20.50.620 a 
Fax: 20.50.655 rea: 
E-mail: office Omediasat.ro 4/499 


http://mww.mediasat.ro 
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Jurnal de BetaTester 
ASHERON'S CALL 


ASHERON'S CALL ÎNCEARCĂ Să ADUCĂ LA ZI JOCURILE MULTI-PLAYER RPG DE PE INTERNET 











Producător 


Microsoft 


Distribuitor 


Microsoft 





Apariție 


Q4 - 99, Q1 -2000 





Redacto 


Cristi Radu 








k, am devenit beta-tester la 
9) Asheron's Call. Ştiu ca mulți 

și-au dorit asta, multi ar fi 
dorit sa joace şi Everquest, şi chiar 
mai multi joaca MUDuuri în 
continuare. Ei bine se pare ca un 
MUD în mod text nu este chiar așa 
de prietenos ca interfata pentru 
oricine, iar EverQuest-ul și 
Asheron's Call incearca sa aduca la 
zi jocurile multi-player RPG de pe 
Internet. Desigur exista şi Meridian 
59 însa niciodata nu a fost 
luat în serios... 


Ziua 1 

Am primit mail-urile de 
la MS Zone, site-ul 
care reprezinta poarta 
de intrare spre jocurile 
multiplayer pe Internet. 
Înregistrarea e gratuita 
aşa ca nu am complexe de 
român cînd îmi fac un cont 
acolo. Din mail-uri aflu ca ma 
așteapta un download de mai bine 
de 60Mb. 


Nu îl voi trage pe modem dar nu- 


i nimic în seara asta ma docu- 
mentez. Intru pe 


http://www.vaultnetwork.com, site-ul 


de RPG-uri care îmi place cel mai 
mult şi de aici pe www.acvault.com 
site-ul dedicat Asheron's Call. Culeg 
toate informatiile posibile despre 







joc. Harta tinutului mi se pare 
interesanta fie şi numai din punct 
de vedere al aspectului geografic. 
Exista munti, riuri, lacuri, insule, 
cratere vulcanice, evident o mare 
atenție la detalii și o gramada de 
locuri interesante de explorat. 
Ramine de vazut în cit timp pot par- 
curge harta dintr-un capat în altul. 
Citesc despre sistemul în care 
sunt implementate vrajile şi mi se 
pare interesant. Nu exista un numar 
limitat, ci acestea pot fi create în 
functie de puterea de concentrare, 
nivelul şi obiectele pe care le are 
magul asupra sa. Ceea ce mi se 
pare cel mai interesant la vraji este 
faptul ca o formula nou descoperita 
are putere maxima însa în momentul 
în care o foloseste multa lume 
puterea acesteia scade. Asta va 
duce sigur la crearea de ghilde şi 
mentinerea secreta în cadrul unei 


organizaţii a vrajilor mai puternice. 
Am aflat ca în Asheron's Call se 
pot face aliante bazate pe un sistem 
de vasalitate. Ceea ce este intere- 
sant este ca vasalitatea nu este 
doar un titlu oarecare ci exista efec: 
tiv o piramida organizatorica care 
pleaca de la vasal catre duci, prinți 
şi în sfirşit monarh. În momentul în 
care devii vasalul unui senior închei 
un contract cu acesta, prin care se 
obliga sa-ti furnizeze bani, alimente 
sau îti permite accesul la cunoștințe 
altfel greu de dobindit cum ar fi o 
vraja nedescoperita pina atunci. În 
schimb seniorul primește XP-uri 
(puncte de experienta) în mod gra- 
tuit de la tine în momentul în care 
le cîştigi şi tu. Practic în momentul 
în care ucizi de exemplu un monstru 
XP-ul pe care l-ai ciştigat ţi se 
adauga tie şi acelaşi numar este 
adaugat și seniorului tau indiferent 




















spa 28573," Ive heard these catacombe run pretty deep. 
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says," Vez Vvebeea As leceis doua before, and hey vaen fartee than that” 






























daca acesta era cu tine sau nu sau 
daca este sau nu în joc! lata un 
motiv suficient de bun sa fi 
monarh... 


Ziua 2 

Încep download-urile în trei locuri. 
Unul în Windows cu GetRight-ul, şi 
doua în linux cu un ftp şi un wget. 
Am luat fişierul! E adevarat 
legatura a cazut de vreo 6-7 ori dar 
macar a reînceput din locul în-care 
se întrerupsese. Nu-mi vine sa 
cred dar jocul chiar funcţioneaza 
fara bug-uri pina acum! Şi e doar 
un beta venit prin filiera 
Microsoft... 


Primul personaj 
Am de ales între cele trei rase: 


Asheron's Call 
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Sho - asiaticii, Alluvian i 
- nordicii şi Gharu'ndim 

- orientalii. Nu stiu de e 
ce, însa nu stau prea S 
mult pe gînduri aici. 

Alluvian este singura rasa care 
m-ar putea reprezenta... înalți, 
blonzi, ochi albaştrii, tipul clasic al 
fighter-ului. În afara de asta 
seamana leit cu mine... 

Trebuie sa aleg înbracamintea şi 
semne distinctive. În Asheron's 
Call poți alege orice nuante doreşti 
pentru îmbracaminte, par, ochi şi 
ten. Practic combinatiile posibile 
fac sa nu existe caractere 
asemanatoare în joc. În sfirşit 
dupa crearea aspectului exterior 
trec la faza urmatoare. Genul spe- 
cializarii pe care o va avea carac- 





terul meu. 
Archer: poate folosi 
toate tipurile de arcuri şi 
arme care se arunca. Ar 
fi bun într-o echipa pentru 
atacuri de la distanta însa cînd 
disputa devine mai intima... archer- 
ul nu rezista mult. 
Blademaster: ei aici parca e ceva 
ce-mi place. Foarte bun maestru în 
miînuirea sabiilor nu este întrecut 
nici macar de fighter la acest capi- 
tol. 

Enchanter: magician la catego- 
ria pana. Tot un personaj de 
echipa, daca nu are în preajma un 
fighter sau blademaster nu rezista 
mult la lupta corp la corp. Fiindca e 
cam ocolit la alegeri, presupun ca 
un enchanter de nivel mare va fi 














greu de gasit. lar acela care va 
ajunge pîna la un nivel mare va 
avea multe de cîștigat din cauza 
asta. 
Healer: e deja clasic: Healer-ul 
e de baza într-o echipa. Aproape 
sigur va avea ceva de facut tot tim- 
pul deci poate cîştiga mult din trea- | 
ba asta. | 
Sorcerer: vrajitorul specializat | 
în War Magic sau vrajitorul ofensiv. 
E bine sa te fereşti din calea lui 
daca are nivel mare. Nu trebuie sa | 
se apropie de tine pentru a te dis- 
truge, însa la nivele mai mici | 
moare repede daca ajungi suficient j 
de aproape de el. O chestie intere- 
santa: de toate vrajile de tip arun- | 
care te poţi feri prin mişcare. 
Lighting Bolt-ul şi Fire-ball-ul fac | 
parte din aceasta categorie. | 
Rogue: maestrul furturilor şi al 
agilitaţii. Se îmbogateşte cel mai 
repede dintre toate caracterele 
însa nu are puteri magice. Se 
apropie mult de fighter însa nu'va 
fi niciodata ca acesta la putere. 
Warrior: probabil una dintre 
cele mai cautate "meserii". Poate 
mînui orice fel de arma alba și 
purta orice fel de scuturi. Puterea 
magica tinde la zero însa poseda | 
abilitaţi de a folosi arme şi obiecte | 
magice. Să | 
Pasul urmator este alegerea 
abilitațior pe care le va şti cel mai 
bine caracterul. Acestea sunt gru- 
pate în skill-uri învatate, ştiute, 
neînvatate şi imposibil de învatat. 
Fiecare skill are avantajele sale iar 
puterea cu care vor fi folosite 








depind de caracteristicile person- E) 

3 
ajului. Strength, Endurance și =! 
Coordinaţion se reflecta în mod ea 


direct asupra puterii de lupta în 49 
timp ce Quickness, Focus şi Self 
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sunt atributele care influenteaza 
puterea de concentrare şi felul în 
care foloseşti magia. Setarea 
corecta a tuturor acestor variabile e 
destul de delicata și trebuie studiata 
cu grija. Cert este ca nici un carac- 
ter nu va fi asemanator cu altul 
decit în mod voit. În sfirşit procedu- 
ra de creare a caracterului se ter- 
mina cu botezarea personajului. 
Blademaster-ul meu cu specializare 
în alchimie va avea numele de Mach 
dupa nick-ul pe care îl folosesc în 
Simulatoarele de avioane... 

18:31 Intru în joc pentru prima 
oara. Am aparut linga o piatra mov 
bizara care sta suspendata în aer. 
Pe linga mine se mișca o multime 
de player-i iar în casuta de dialog 
apar frinturi de converstie. 

Primul lucru pe care îl observ 
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începînd sa cutreier în stinga şi-n 
dreapta este grafica. Un singur 
cuvint: superba. Desigur putea fi şi 
mai bine, însa este vorba de un 
MUD la urma urmei, în care game- 
play-ul este mai important decît 
aspectul grafic. Cu toate acestea 
detaliile care creaza atmosfera jocu- 
lui sunt nenumarate. Nori se plimba 
pe cer, pasari zboara şi cînta prin 
copaci, case şi monumente ciudate 
întregesc spaţiul de joc. 

Deosebit de 
interesante sunt 
efectele vrâjilor şi 
aspectul armelor 
magice care 
sunt tot tim- 








pul altfel în functie de postura per- 
sonajului. Succesiunea noapte-zi 
este deosebit reprezentata, norii 
continua sa întunece cerul acoperit 
de stele, doua luni încep sa urce pe 
cer în timp ce pe cimpie încep sa se 
aprinda focuri de tabara. Într-adevar 
deosebit. 

Primul lucru care îl fac este sa 
ma obișnuiesc cu interfața. Îmi este 
teama sa nu ma omoare cineva de 
la început fara sa ripostez aşa ca 
ma înarmez cu un pumnal pe care îl 
aveam în rucsacul din spate. În 
sfirșit reuşesc sa fac citeva mişcari 
de atac, interfața de lupta permitind 
balansul între putere şi rapiditate. 
Fiecare atac îmi consuma din vitali- 
tatea reprezentata de banda galbena 
din partea superioara a ecranului. 
Ma obişnuiesc şi cu celelalte parți 
ale interfetei. Harta îmi indica locul 
în care sunt printr-un mic cerculet 
galben, iar la fereastra de combina- 
re a ingredientelor de vraji sau 
alchimice nu am de ce sa umblu... 
deocamdata. 

E primul meu caracter şi sunt la 
început deci nu va fi o paguba daca 








încerc sa omor pe cineva. Foarte 
bine, aleg tinta într-un player care nu 
face nimic de ceva timp şi încep sa 
dau cu pumnalul în el. Numai ca nu 
se întîmpla nimic. Înca mai cred ca 
nu fac eu ceva bine cînd cineva îmi 
spune ca în Asheron's Call nu poţi 
omori alţi jucatori. Cel puţin pîna nu 
reuşeşti sa treci de anumite probe 
într-un anume oraş la o anumita ora. 
Mai multe nu mi-a spus. Oricum 
zvonuri despre aceste probe voi mai 
auzi şi mai tirziu, inclusiv în foru- 
murile de discuţie de pe internet. 

Într-un fel dezamagit ma 
îndepartez de orașul în care m-am 
nascut, ca un paria. De fapt vreau 
sa vad cit de mare este harta. Ei 
bine este IMENSA! Merg de 4-5 
minute iar cerculetul galben s-a: 
mișcat cu un pixel într-o parte... În 
ritmul acesta voi avea nevoie de 
citeva zile de mers în continu ca sa 
ajung dintr-o parte în alta a conti- 
nentului! Asta înseamna sa nu 
oprești în oraşe şi sa nu te baţi cu 
monștrii pe care îi întilnești pe 
drum. Drum pe care mergeam şi eu 
alene cînd îmi apar primii monştri în 
fața. Sunt un fel de scheleto-mumii 
(de fapt se numesc Drudge Powels). 
Ce-i mai rau este ca sunt 2-3 iar eu 
sunt 1. Intru în modul de atac pen- 
tru ca de fugit nu mai am cum... ei 
bine s-a sfirșit! am aparut din nou în 
oraş linga piatra aceea ciudata. Am 
descoperit ca se numeşte Lifestone 
şi este un fel de save-game ca în 
Final Fantasy 7. În fiecare oraş 
exista cite una şi e bine sa le 
foloseşti daca nu vrei sa mai faci o 
data calatoria dintre doua oraşe. 

E interesant modul în care este 
vazuta moartea caracterului în AC. 
De fapt mori şi învii la ultimul 
Lifestone. Însa pierzi o parte din 
bani şi unul dintre cele mai val- 
oroase obiecte pe care le ai la tine. 
lar o perioada de timp specificata 
indicatorii de Stamina sau Focus 
scad cu un anumit procentaj. Partea 
proasta este ca atunci cînd mori des 
perioada asta de timp creşte destul 
de mult de la 1 ora la citeva ore, 
așa ca e mai bine sa iei o pauza 
sau sa-ţi creeezi un caracter nou 
daca vezi ca nu poti altfel...Va urma. 
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CARMACHK A PUS MîNA PE-UN NVIDIA GEFoRcE256 ȘI A RAMAS FOARTE IMPRESIONAT DE ACESTA. 
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anuntat pentru mijlocul lunii 
A scntemere urmatoarea versi- 

une Quake 3 Test care va 
include pentru prima oara modulul 
de single-player contra robotilor. Nu 
vor fi adaugate harti noi aşa ca 
tocitile bine pe astea care le avem. 

Tot aceasta versiune va include 
şi primele unelte de modificare a 
Q3. Sursele de la VM-ul Q3 (maşina 
virtuala care se ocupa cu controlul 
desfaşurarii jocului), precum şi 
vesiuni modificate de LCC (un compi- 
lator - parser de C) si Q3ASM despre 
care nu stiu însa mare lucru, banui- 
esc ca asambleaza un modul dupa 
ce acesta a fost modificat pe compo- 
nente. Daca va asteptati şi la versi- 
unea modificata de Q3Radiant, edi- 
torul de harti oficial Quake 3, mai 
aveti de aşteptat deoarece acesta va 
apare odata cu versiunea finala a 
jocului, Id software neîncurajind 
crearea de harţi pentru Q3 Test. 
Chiar a facut cineva harți special 
pentru Q3 Test pina acum? 

John a optimizat masiv în ultima 
vreme sistemul de alocare a memo- 
riei şi ceea ce se incarca în ea. Cel 
mai mult consuma texturile, iar 
lucrul acesta e deranjant mai ales la 
început cînd te plimbi pentru prima 
oara prin nivel, fenomen omniprezent 
în Quake 2. Noua schema de alocare 
a memoriei salveaza citiva megabiti 
buni din totalul de 40 Mb necesari 
pentru un nivel întreg cu texturi pe 
32 de biti. În momentul de fata 12- 
15 Mb sunt numere mult mai real- 
iste. 

În sfirşit Carmack a pus mina pe 
un NVIDIA GeForce256 şi a ramas 
foarte impresionat de acesta. 
Practic timedemo-urile sunt cu 40% 
mai rapide decit cel mai apropiat 
concurent, asta folosind drivere de 
la NVIDIA aflate în stadiul alfa. 
Oricum Q3 folosește cam 10000 de 
triunghiuri pe cadru de animatie, iar 
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GeForce256 lucreaza în mod curent 
cu 100000 şi mai mult, deci chiar şi 
cu detaliile crescute de mai multe 
ori viteza va ramine în mod constant 
superioara oricarei placi aflate acum 
pe piata. Daca vreti sa va stresaţi 
placa grafica încercati urmatoarele 
comenzi în consola Q3: 

r_lodBias -2 pentru modele cu 
detalii mari 

r_subdivisions 1 mai multe tri- 
unghiuri în curbe 

r_lodCurveError 10000 menţine 
detăliile la curbe o perioada lunga 
de timp. 

cg_shadows 2 foloseşte sten- 
cil bufferul pentru umbre ceea ce 
implica un numar mult mai mare de 
triunghiuri necesare/cadru. Atentie, 
ultima optiune o folositi daca aveti o 
placa ce suporta stencil buffer-ul 
cum este TNT-ul si Savage-ul dar nu 
şi 3dfx-ul! 

În alta ordine de idei Carmack a 
testat și el modelul G4 de Apple 
destinat mai ales jocurilor, însa nu a 
fost impresionat de el deoarece 
folosea un bus PCI de 66 Mhz pen- 
tru a comunica cu perifericele, iar 
placa grafica era un Rage128 ceea 
ce nu înseamna mare lucru pentru 
OpenGL. Din fericire pentru Apple se 
pare ca acestea sunt doar primele 
modele, însa tot un PC este mai bun 
si mai ieftin ca de obicei. 

Un ultim lucru legat de Quake3, 
Carmack s-a hotarit în ceasul al 12- 
lea sa foloseasca animatia schelet- 


ica a personajelor din joc. Pina acum 
în Quake animaţiile (respiraţia, 
miscarile) erau înregistrate static ca 
o secvenţa de imagini care nu per- 
miteau o modificare în timp real. 
Animaţia pe baza de schelet 
înseamna de fapt controlul paramet- 
ric al mișcarilor fiecarei parți compo- 
nente a corpului (braț, ante-braţ, 
picioare, cap, etc), astfel încît per- 
sonajul se va mișca mult mai real, şi 
va reactiona la stimuli externi. Spre 
exemplu o rafala de gloanțe în bratul 
drept va antrena în mişcare şi 
partea superioara a miinii şi o 
întoarcere a corpului spre partea 
dreapta. Nu stiu de ce, dar cînd mă 
gindesc ca voi putea trage la 
picioare pentru a-mi secera adver- 
sarul, ca apoi sa-l termin fara sa 
mai poata riposta din cauza poziţiei 
în care a ajuns ma face sa-mi frec 
miinile de nerabdare. În orice caz se 
pare ca John Carmack a fost într- 
adevar impresionat de GeForce256 
pe care l-a primit şi a început sa 
gindeasca în viitor, deoarece 
GeForce256 suporta în hardware tot 
ce tine de animații scheletice: gru- 
parea triunghiurilor (vertex blending) 
şi T&L. Apoi mai e şi accelerarea 
sistemelor de particule... hei John 
cu asta ce mai poti sa faci? 








Poziţie: Pr 


nreal Tournament se afla de ceva 

timp în perioada de testari. De 

curînd a avut loc un Tournament 
Party cu uşile închise, adica niște noro- 
coși au putut sa joace în reţea Unreal 
Tournament, şi mai mult decit atit sa 
spuna ce nu le convine sau ce le convine 
astfel încît programatorii de la Epic sa 
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Cele mai noi aplicatii 
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Modificarile principale care 
vor fi aduse jocului (în faza în 
care este acum) sunt 
urmatoarele: - 
-marirea zonelor de imapct 
asupra armurii şi a dimensiunilor 
power-up-urilor de viața 
-zgomotul pasilor va fi complet d 
dezactivat 5 
-raportarea ping-ului va fi mai 
reala prin eliminarea timpului de 
staționare a semnalului la server. 
Dintre toate cea mai interesanta | 
modificare mi se pare a doua, 
aceea cu eliminarea zgomotului 


facut de paşi. Acelaşi lucru se putea face : 


și la Quake motivul fiind același. Exista 
quaker-i (cum ar fi Vaipa, akka Dragoş) 
care au învațat așa de bine un nivel încît 
pot sa ştie în ce zona eşti numai 
ascultînd sunetele pe care le scoate cal- 
culatorul de pe care joci. Şmecheria asta 
merge cel mai bine cînd calculatoarele 
sunt în aceeaşi camera deoarece zgo- 
motele sunt mai clare. Întrebarea care 
mi-o pun este urmatoarea: daca tot s-au 








hotarit sa scoata zgomotul pașşilor de ce 
nu scot și zgomotul provocat de uși, 
power-up-uri şi lifturi ca efectul lor este 
acelaşi. Sigur nu mai ai o poziţionare pre; 
cisa a inamicului, aceasta facîndu-se cu 
intermitențe, însa zona în care e tot o 
intuiești corect în 90% din cazuri... 
Oricum mai corect era daca se oferea 
optiune de scoatere a diverselor sunete, 
şi nu dezactivarea lor totala. Se pare ca 
existau doua tipuri de sunete care imitau 
zgomotul mersului. 
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Layere cu opacități diferite, butoane, drop shadow. Sună 
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Macromedia Fireworks 2 


ACROMEDIA FIREWORKS 2 


FIREWORKS INTEGREAZĂ TOATE UNELTELE NECESARE PENTRU A CREA, EDITA ŞI PLASA O 


IMAGINE ÎNTR-UN FIŞIER HTML. 





Lucrul cu uneltele de desen şi 
selecţie sau cu layerele este simi- 
lar cu cel din alte aplicaţii de 
grafică profesională. Regâsim de 
altfel şi aceleaşi efecte de bază 
(texture, drop shadow, emboss, 
inner şi outer bevel) doar că în 
Fireworks acestea odată aplicate 
pe un obiect de bază vor reflecta 
orice schimbare ulterioară a acestu- 
ia, concept numit de producători 
"live effects”. Acestea se aplică şi 
asupra textului care apoi poate fi 
schimbat după dorinţă; efectele se 
vor adapta automat modificărilor. 
lar după cum ne-am obişnuit din 
Photoshop şi PaintShop Pro, pe 
lîngă obişnuitele setări de aliniere, 
distanţă între caractere, culoare şi 
direcţie de scriere, textul poate fi 


transformat în vector şi poate fi 
deformat sau plasat pe o cale 
definită de o curbă Bezier. 
Sunt disponibile diverse instru- 
mente pentru desen precum şi 
numeroase tipuri de texturi pentru 
"hîrtie" sau pentru fill. Pentru a 
ușura folosirea acestora a fost 
creat meniul Styles ce cuprinde o 
bibliotecă de setări predefinite. 
Acestea pot fi apelate cu un singur 
click de mouse şi pot modifica 
simultan culoarea, modul de 
umplere, reliefarea şi grosimea lin- 
iei de contur pentru un şir de carac- 
tere sau pentru o formă oarecare. 
Implementările pentru utilizarea 
imaginilor pe Internet sunt 
numeroase, acesta fiind punctul 
forte al programului. Se pot crea 


acă Photoshop 5.5 şi 
D PaintShop Pro 6 propuneau 

multiple facilități de creare a 
graficii pentru web, iată câ 
Macromedia scoate pe piaţă un 
program de grafică gîndit special 
pentru Internet, care se constituie, 
în opinia producătorilor într-o 
soluţie completă pentru web 
design. Ajuns la versiunea a doua, 
Fireworks integrează toate uneltele 
necesare pentru a crea, edita şi 
plasa o imagine într-un fişier HTML. 
În ceea ce priveşte partea de 
creaţie, programul îmbină grafica 
vectorială cu cea de tip bitmap, 
oferind utilizatorului posibilitatea 
de a crea imagini de calitate care 
pot fi modificate fundamental fâră 
a mai fi necesară refacerea lor. 


Simbolul & Instanţa 


Pentru a simplifica desenarea unor scene complexe 
au fost introduse conceptele de simbol şi instanţă. 
Un simbol poate fi orice obiect desemnat ca atare în 
cadrul unui document Fireworks. Din acesta se pot 


desprinde instanţe, care sunt reprezentări ale obiec- 
tului original. Cînd obiectul de bază se modifică, 
instanţele se vor modifica şi ele în mod 
corespunzător. Acest lucru se poate dovedi folositor 
atunci cînd trebuie desenată o scenă cu un număr 
mare de obiecte de acelaşi fel, de exemplu fotoliile 








Ţi se prezintă variantele atit din punct de vedere calitativ cît şi ca 
mărime în care imaginea poate salvată pe disk. 


dintr-o sală de cinematograf. Este de ajuns să se 
deseneze un singur fotoliu-simbol, iar pentru restul 
se pot folosi instanţe. Orice schimbare adusă sim- 
bolului se va reflecta asupra instanţelor. Totodată 
instanţele se pot modifica şi separat iar şirul de 
transformări de la simbol la cea din urma instanţă se 
constituie în frame-uri distincte ale unei animații, pro- 
cedeu de animare cunoscut sub numele de tweening. 
Astfel se pot crea uşor butoane animate şi rollovere 
pentru paginile web. 


























Utilizarea unui stil predefinit asupra scrisului din titlu creat 


pentru asociaţia nefumătorilor. 


fără prea mare dificultate zone 
active(hotspots) deasupra 
imaginii principale, într-un layer 
special intitulat Web layer . 
Acestea rămîn invizibile, dar 
pot fi desemnate să facă trimi- 
teri către link-uri URL sau să 
afișeze mesaje pe bara de sta- 
tus din browser. Efectul special 
bevel a fost adaptat pentru a 
simplifica crearea de butoane: 
există modele pentru fiecare 
stare în care se poate afla un 
buton la un moment dat, exem- 
plificate prin preset-urile 
raised, inset, highlighted şi 
inverted. Fireworks suportă și 
opţiunea de onion skinning, 





care odată activată afișează 
(gradînd corespunzător trans- 
parenţa) layerele de dedesubtul 
şi de deasupra celui activ sau 
frame-urile dinaintea sau de 
după cel activ într-o animaţie. 
Cu această opţiune, procesul 
de construire a unui rollover 
devine mai simplu şi mai flexi- 
bil, iar programul generează 
automat şi codul JavaScript 
necesar ca acesta să 
funcţioneze. Modul de activare 
şi acţiunile declanșate pot fi 
editate din meniul Behaviours, 
care conţine setările de bază. 
lar dacă e nevoie de ceva mai 
complicat, Fireworks este 
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creat pentru a lucra în colabo- 
rare cu Macromedia 
Dreamweaver, care este un pro- 
gram specializat în crearea 
paginilor web sau documentelor 
HTML. 

Programul poate importa 
aproape orice tip de fişier graf- 
ic, deşi nu oferă preview pentru 
toate, iar pentru export sunt 
disponibile formatele GIF, JPEG 
şi PNG, cele mai folosite la ora 
actuală. Modulul de export 
este bine realizat, utilizatorul 
putind afişa pînă la patru vari- 
ante ale imaginii pentru a com- 
para mărimea şi calitatea 
fişierului rezultat în diverse for- 
mate. Fireworks oferă şi posi- 
bilitatea de a exporta imaginile 
"pe bucâţi"(sliced), compilînd 
şi codul de tabel HTML care 
este necesar ca acestea să fie 
reasamblate corect. Singura 
deficiență ar fi că pe imaginea 
finală nu se pot aplica prea 
multe efecte, programul oferind 
doar diverse tipuri de blur şi 
sharpen, dar acest lucru poate 
fi corectat prin folosirea unor 
plugin-uri compatibile 
PhotoShop. 

Fireworks este un program 
eficient a cărui flexibilitate şi 
uşurinţă în utilizare îl reco- 
mandă şi începătorilor sau 
celor mai puţin talentaţi la graf- 
ică, permiţind obţinerea unor 
efecte de calitate în scurt timp 
şi fără prea mult efort. 





După cum se vede este suficientă 
puțină imaginație pentru a obține 
ceva care să arate cît de cît 
estetic. 





Fereastra de editare a textului 
este aproape identică cu cea din 
Photoshop, cu excepția setărilor 
pentru dimensiunea fiecărei 
litere. 


IE GĂSEŞTI LA XTREMPC. 


MULTIMEDIA 





Multimedia 











MULTIMEDIA Macromedia Dreamweaver 2 


MACROMEDIA DREAMWEAVER 2 


ESTE UN EDITOR VIZUAL DE CREAŢIE ŞI MANAGEMENT AL SITE-URILOR INTERNET. 
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Layerele se pot suprapune și permit o aşezare 
mai puțin strictă a conţinutului în pagină. 


ţi văzut vreodată cînd navi- 
Au pe Internet un site a 

cărui realizare grafică să fie 
totodată atrăgătoare şi inova- 
toare? V-aţi dorit vreodată să real- 
izaţi şi voi ceva asemănător, o 
pagină de web unde să puteţi fi 
vizitat în mod virtual de prieteni ? 
Ei bine, oricine are posibilitatea să 
facă aşa ceva cu ajutorul unui pro- 
gram specializat, care duce greul 
procesului de creaţie, utilizatorul 
trebuind doar să vină cu ideile. Un 
astfel de program este 
Dreamweaver 2 de la Macromedia, 
un editor vizual de creaţie şi man- 
agement al site-urilor Internet. 

Spre deosebire de un editor în 

mod text, într-un editor vizual se 
poate observa în timp real layout- 
ul paginii şi schimbările aduse 
acesteia. În plus, editorul vizual 
scrie automat codul HTML necesar 
pentru toate operaţiunile, de la 
afişarea elementelor în pagină la 





Animaţii simple 


Animaţiile simple sunt realizate folosind unele rutine de cod 
intitulate "dynamic HTML": acestea pot schimba poziţia, dimen- 
siunile sau background-ul unui layer de-a lungul timpului, dînd 
impresia că acesta este animat. Animaţia poate fi setată cu 


ajutorul unei aşa numite linii de temporalitate (timeline) care 
simbolizează schimbările de cadre la'un moment anume în 
timp. Animarea unui layer se poate face în două moduri: fie el 
va fi deplasat o parte din drum după care se va salva în time- 
line un cadru cheie, fie se va folosi opţiunea "Record layer 
path" care înregistrează mişcarea layerului ca puncte de-a lun- 
gul unei câi vectoriale (curbă Bezier). 








Așa arată un site în lucru cu toate ramificațiile 
și fişierele dependente afişate. 


translaţia între link-uri, pe cînd în 
mod text trebuie scrisă manual 
fiecare linie de cod. Dreamweaver 
2 oferă două tipuri diferite de 
vizualizare, care sunt în acelaşi 
timp două modalităţi de 
construcţie a unei pagini: tabel şi 
layere. Tabelele sunt suportate şi 
de browserele mai vechi şi 
reprezintă exact ce spune şi 
numele: o împărţire strictă a 
paginii într-un anumit număr de 
rînduri şi coloane, a căror inter- 
sectare creează căsuțe. În aceste 
căsuțe se poate introduce orice 
conţinut suportat de program: 
imagini, text, butoane, spaţii de 
introducere a textului. Tabelul 








BR] 


See 


poate fi sau nu vizibil, rostul lui 
este de a stabili o ordine a ele- 
mentelor în pagină, astfel încît ele 
să nu se suprapuna, deoarece 
suprapunerea nu este acceptată 
de browserele mai vechi. Layerele, 
în schimb, se pot suprapune, dar 
sunt suportate doar de versiunile 
de la 4.0 încolo ale principalelor 
browsere, Internet Explorer şi 
Netscape Navigator. Termenul de 
layer poate fi înţeles în acelaşi 
sens ca şi în Photoshop: un fel de 
diapozitiv care se aplică peste 
imaginea de bază (background) şi 
care poate conţine aceleași ele- 
mente ca și o căsuţa de tabel. 
Diferenţa dintre aceasta şi un 
layer este că cel din urmă poate fi 
plasat oriunde în pagină, chiar şi 
peste un alt layer. Astfel se poate 
obţine un aspect mai plăcut şi 
aerisit al paginii, spre deosebire 
de imaginea rigidă produsă de 
tabel. Oricum, dacă se lucrează cu 
opţiunea "Prevent Overlaps" acti- 
vată, layerele pot fi transformate 
în tabele şi invers, pentru a asigu- 
ra compatibilitate maximă. lar 
după un timp de acomodare cu 
programul, cînd ştii ce vrei să faci 
şi ştii şi cum să faci, se pot crea 
şi layout-uri mai complexe cum ar 
fi un tabel în căsuţele altui tabel 
sau layere în interiorul altor layere, 
numite tabele şi layere inculcate 








Adunate într-una singură ferestrele ocupă considerabil mai puțin 
loc, deschise însă separat ocupă foarte mult spațiu. 
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CE ESTE ŞI CUM SĂ FACI UN PRELOAD LAYER 


În cazul unei pagini foarte aglomerate, componentele se încarcă şi apar pe rînd, ceea ce poate crea un efect inestetic. Pentru a elimina 
această inconvenienţă se poate folosi un preload layer, un layer mai mare care acoperă conţinutul unei pagini şi dispare cînd toate com- 
ponentele paginii s-au încărcat 


(O Apăsaţi butonul Layer în paleta de obiecte şi 
desenaţi un layer mai mare avînd grijă ca aces- 
ta să acopere toate elementele din pagină. În 
fereastra Layers trageţi-l în capul listei şi rede- 


(8) Avind layerul "Loading" selectat, setaţi din 
fereastra Properties o culoare de fond similară 
cu cea a background-ului. Faceţi click în interi- 
orul layerului şi tastaţi un mesaj ca să ştie 


aaa | 


numiții "Loading” 


usaani m eeN 


lumea la ce 














Un layer poate fi animat cu ușurință folosind opțiunea 
"Record layer path". 


(nested tables&layers). 
Pentru cine nu vrea să se 
chinuie cu aşezarea în 
pagină există din nou două 
variante: prima ar fi 
folosirea unor modele pre- 
definite care vin odată cu 
programul, iar a doua ar fi 
folosirea unei schiţe. O 
schiţă (tracing image) este o 
imagine concepută într-un 
program de grafică care 
reprezintă pagina web finală. 
Dreamweaver aşează cu un 
nivel setabil de transparenţă 
schiţa pe fundalul paginii în 
lucru, iar tot ce trebuie să 
facă apoi utilizatorul este să 


creeze şi să aşeze ele- 
mentele cît mai asemănător 
cu imaginea oferită de 
schiţă. 

Odată terminată, pagina 
obţinută va fi una statică, 
bună pentru început, dar 
seacă şi plictisitoare. Pentru 
a o însufleţi sunt necesare 
cîteva elemente de interac- 
tivitate. Dreamweaver poate 
produce rollovere şi animații, 
şi poate reda filme 
Shockwave sau Flash (se 
pot folosi şi obiecte ActiveX 
şi Java applets, dar acestea 
necesită prezenţa unor plug- 
in-uri speciale pentru a fi 


să se aştepte. 


vizualizate). 

Toate elementele de 
interactivitate sunt contro- 
late de setările de comporta- 
ment (behaviours) care 
funcţionează pe principiul de 
bază "dacâ...atunci...". Orice 
setare de comportament 
este deci o combinaţie între 
un eveniment declanșator și 
o acţiune. Evenimentele 
declanşatoare pot fi 
obişnuite (încărcarea paginii, 
trecerea cu mouse-ul pe 
deasupra unui obiect, click 
sau dublu click) sau spe- 
ciale (la apariţia unei erori 
sau atunci cînd cel ce 
foloseşte pagina termină de 
completat un document). 
Acţiunile rezultate sunt mul- 
tiple: se poate face auzit un 
sunet, se poate afişa un 
mesaj, se poate trece la 
pagina următoare sau poate 
fi chemată în acţiune o 
rutină Java Script de validare 
a unui formular. 

După ce toate paginile 
care compun site-ul sunt 
gata se poate trece la 
partea de gestionare. Cu 
Dreamweaver se pot crea şi 
edita cu uşurinţă legaturile 
dintre pagini sau link-urile cu 
adrese de e-mail sau scrip- 
turi Java. Java Script se 
poate folosi şi pentru a 
direcţiona vizitatorii site-ului 


(8) Selectaţi butonul "body" din stînga jos a 
ferestrei-document. În fereastra Behaviours 
apăsaţi butonul "+" şi alegeţi acţiunea 
Show-Hide Layers. Alegeţi layerul "Loading", 
apăsaţi Hide şi apoi OK. 





câtre anumite pagini în 
funcţie de ce tip de browser 
folosesc sau dacă au un 
anumit tip de plugin. Site-ul 
creat local poate fi testat şi 
apoi mutat cu ajutorul lui 
Dreamweaver pe un server. 

În traducere libera, 
Dreamweaver înseamna 
"țesăâtorul de vise", un nume 
care ar fi fost mai potrivit 
pentru un joc decit pentru 
un program utilitar. Dar dacă 
numele vrea să simbolizeze 
că munca poate fi transfor- 
mată într-o joacă cu 
Dreamweaver, poate că 
alegerea producătorilor a 
fost totuşi inspirată. 








Din harta site-ului se pot face uşor legături 
între diferitele pagini trăgînd o iconiţă de 
forma unei ținte pe fişierul-destinaţie. 
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MACROMEDIA FREEHAND 8 


SE POT CREA DESENE COMPLEXE CE SE POT EDITA TOT TIMPUL ÎN CEL MAI MIC AMĂNUNT 
[...] FACE PARTE DIN CATEGORIA PROGRAMELOR DE GRAFICĂ VECTORIALĂ 
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La intrarea în program un mic wizard îţi 
oferă mai multe posibilități de lucru. 










Distribuie 
RomSym Data 
Tip propri 
Grafica vectorială 
A aparut 
Adrian Dorobaţ 
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se poate realiza grafică digi- 

tală de calitate: daca ai cît de 
cît talent şi măcar unele din instru- 
mentele necesare (scanner, tabletă 
grafică, imprimantă) desenele îţi 
vor reuşi aproape din prima şi poţi 
folosi cu succes programe ca 
Fractal Painter şi Photoshop. Dacă 
ai doar o înclinaţie câtre grafică şi 
nici una din sculele de mai sus, va 
trebui sa te resemnezi cu faptul câ 
vei munci din greu pentru fiecare 
desen pe care va trebui să îl 
corectezi de zeci sau sute de ori 
pînă îl vei transforma în imagine 
finală. Aici te poate ajuta un pro- 
gram de genul lui Freehand, în care 
se pot crea desene complexe ce se 
pot edita tot timpul în cel mai mic 


E: două modalităţi prin care 


























a emana 
E aja pere 


DC ——. 








Prin rotirea, deformarea sau oglindirea obiectelor şi apoi 
multiplicarea lor se pot realiza modele simetrice complexe. 


Se pot crea gradiente multicolore însă 
nu li se poate edita și transparența. 


Unealta Pull/Push produce ridicături 
concavități în conturul unui obiect. 





Find & Replace tot ce se poate 


În caz că vă răzgîndiți asupra modului în care ar trebui să arate 
desenul, opţiunea Find&Replace vă permite să selectaţi şi să înlocuiţi 
obiecte, texte sau fonturi. Acest lucru este în mod special util atunci 


cînd obiectul pe care vreţi sâ-l înlocuiţi se repetă de mai multe ori în 
imagine, ca de exemplu un copac într-o pâdurice sau simbolul de oraş 
pe o hartă. Programul va descoperi toate celelalte copii şi le va înlocui 
cu desenul specificat de utilizator. La fel se va întîmpla şi în cazul unui 
font care face textul greu de citit sau a unui cuvînt care se repetă într- 
un text de dimensiuni mari. 


amanunt. Freehand face parte din 
categoria programelor de grafică 
vectorială (sau grafică orientata pe 
obiect). Asta înseamna că desenele 
produse în Freehand nu sunt com- 
puse din pixeli, ci din obiecte: con- 
tururi şi suprafeţe de umplere. 
Ceea ce impune două avantaje prin- 
cipale: primul, desenele se pot 
edita la nivel de forme, nu prin 
metoda pixel cu pixel care este 
obositoare şi mare consumatoare 
de timp iar cel de-al doilea, ima- 
ginea obţinută poate fi mărită fără 
ca de la o anumită rezoluţie să se 
poată distinge pixelii individuali ce 
o compun. 

Unitatea de bază cu care se 
lucrează în desenul vectorial nu 
este pixelul, ci calea (path), care 
este un ansamblu de pixeli a căror 
așezare este descrisă de o funcţie 
matematică. Caile pot fi deschise, 
atunci cînd punctul de început şi 
cel de sfirşit sunt distincte şi 
închise atunci cînd punctele termi- 
natoare coincid. Practic, tot ce 





puteţi desena în Freehand sunt căi. 
În acest scop vă sunt puse la dis- 
poziție mai multe instrumente care 
se încadrează în două categorii: 
cea a formelor predefinite şi cea a 
desenului relativ liber. Din prima 
grupă fac parte cele care dese- 
nează dreptunghiuri/pătrate şi 
elipse/cercuri, instrumentul pentru 
desenat linii drepte precum şi un 
tool pentru desenat poligoane cu 
mai multe laturi sau stele. În cea 
de-a doua categorie pot fi încadrate 
tool-urile Freehand, Pen şi Bezigon. 
Prima, după cum îi spune şi 
numele, desenează căi cu formă 
liberă. Ea mai are şi variantele 
Variable stroke şi Calligraphic pen, 
care diferă în ceea ce priveşte 
lăţimea căii obținute şi a unghiului 
relativ la pagină . Pen tool este 
întîlnita şi în Photoshop şi are un 
mod mai complex de utilizare: pen- 
tru a desena se plasează puncte- 
pivot, care au două "mînere" de 
control, dintre care unul con- 
trolează curbura caii ce tocmai a 











fost desenată, iar celalalt con- 
trolează direcţia căii ce urmează. 
Bezigon tool este folosită tot pen- 
tru a crea linii curbe, dar 
funcţionează puţin mai diferit : cu 
click se plasează puncte 
obișnuite care în mod implicit 
Sunt unite prin linii drepte, iar cu 
Alt-click se pot insera puncte de 
curbură pentru a crea arcuri de 
cerc. 

O dată desenat, un obiect 
poate fi modificat în mai multe 
feluri: se pot tâia bucâţi din el cu 
Knife tool, fiecare parte decupată 
din obiectul iniţial devenind un 
nou obiect distinct. Poate fi defor- 
mat cu unealta Push/Pull paths 
care introduce automat puncte pe 
parcursul unei căi facînd-o să îşi 
modifice forma într-un anume fel. 
Poate fi rotit,reflectat sau înclinat 
cu diversele unelte specializate şi 
apoi poate fi multiplicat pentru a 
crea modele simetrice spectacu- 
loase. Şi nu în ultimul rînd, poate 
fi înregistrat într-o bibliotecă şi 
apoi împrâştiat în alte imagini cu 
spray-ul Graphic Hose. Textul, 
privit tot ca obiect, are şi el 
numeroase opţiuni: luat ca atare 
poate fi folosit ca suprafaţă de 
umplere pentru un contur regulat 
ori neregulat sau poate fi plasat 
de-a lungul unei căi, iar dacă se 
foloseşte opţiunea "Convert text 
to paths", i se pot aplica toate 
deformările și efectele de mai 
sus. 

Daca totuși consideraţi că 
este în continuare dificil de dese- 


nat, mai aveţi doua variante: 
prima, să folosiţi o schiţă, o 
imagine de tip bitmap pe care să 
o introduceţi în pagină şi sa va 
străduiţi să-i imitaţi contururile, 
iar cea de-a doua, să încercaţi să 
"vectorizaţi” o imagine de tip 
bitmap sau o fotografie scanată. 
Acest lucru se poate realiza cu 
ajutorul lui Trace tool, o unealtă 
care transformă în câi suprafeţele 
de pixeli din imaginea bitmap. 
Rezultatele depind însă de com- 
plexitatea imaginii respective; 
Trace-ul din Freehand dă rezultate 
Surprinzător de bune pe imagini 
cu un număr mai redus de culori 
(preferabil doua: alb şi negru). 

În rest, cuvintul de ordine în 
Freehand este precizia: fiecare 
unealta poate fi setată sa lucreze 
într-un anumit fel, să deseneze 
cu schimbări de direcţie doar sub 
un anume unghi. Unităţile de 
măsură pot fi şi ele stabilite cu 
aceeaşi exactitate: programul 
lucrează în mod implicit cu 
puncte, dar acceptă şi multe alte 
unităţi de măsură pe care le 
transformă automat în puncte. Se 
pot folosi chiar şi funcţii matem- 
atice care să combine diversele 
unități de măsura: de exemplu, 
dacă va fi introdusă într-o câsuță 
de dialog formula "2i+7p" care 
simbolizează suma dintre 2 inci 
şi 7 picometri, ea va fi transfor- 
mată într-un cuantum de 151 de 
puncte şi folosită astfel de pro- 
gram. 

De fapt, asta este ceea ce 


Cu unealta Mirror se pot realiza așa numitele "geometrical 
arrays” (arii simetrice de obiecte). 
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Imagine realizată cu ajutorul unui spray grafic cu insecte pe 
care s-a aplicat un cerc cu fill-ul "magnify lens” 


oferă Freehand: siguranţă şi pre- 
cizie. Se pot crea cu el desene 
frumoase şi complexe, dar fru- 
museţea lor va fi mai mult deco- 
rativă şi complexitatea bazată pe 
o simetrie geometrică, ceea ce 
face programul potrivit pentru a 
produce clip art-uri, acele imagini 
simbolice sau ilustrative folosite 
în programe de genul Microsoft 
Office. Deşi este greu (dacă nu 
imposibil) să obţineţi cu el acel 
aspect organic ce caracterizează 
imaginile pictate digital în pro- 
grame specifice, totuşi este cît 
se poate de potrivit pentru a crea 
mai ușor contururile viitoarei "pic- 
turin. 


Patrick Stewart în 
dublu rol: Căpitanul 
Jean-Luc Picard în 
variantă bitmap 
(sus) şi sosia sa 
vectorială (jos) 





Freehand 8 dispune 
de un browser cu 
care se poate 
selecta unul dintre 
cele peste 5000 de 
clipart-uri aflate pe 
CD. 
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MAcROMEDIA DIRECTOR 7 


UTILIZATORUL ESTE "DIRECTOR" (REGIZOR) ȘI ARE LA DISPOZIţIE O SERIE DE RESURSE 
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DENUMITE "CAST MEMBERS" (ACTORI) 


rogramul este ceea ce pro- 
Piso denumesc "author- 

ing tool”, un instrument pro- 
fesional pentru producţia de arti- 
cole multimedia. Dacă aveţi la dis- 
poziţie materialele necesare (imag- 
Prezentări multimedia ini statice sau animate, sunete, 
Apati șa filme,sau text), puteţi crea cu aju- 
torul lui Macromedia Director 
aproape orice: de la pagini web, 
prezentări interactive, programe 
educaţionale, CD-ROM-uri demon- 
strative pînă la screen savere şi 
chiar jocuri. Concepţia programului 
se bazează pe o analogie cu indus- 
tria de film americană: utilizatorul 
este "Director" (regizor) şi are la 
dispoziţie o serie de resurse denu- 
mite "cast members" (actori) pe 
care le organizează într-o dis- 
tribuţie (cast). Apoi "actorii" sunt 
plasați sub formă de "sprites" 


Director 7.0 


A aparut 


Adrian Dorobaţ 





(imagini reprezentative) într-o fer- 
eastră specială numită "stage" 
(scenă). Această fereastră 
reprezintă de fapt o variantă aprox- 
imativă a produsului final. 
Momentul în care apare un sprite 
pe scena, momentul în care o 
părăsește şi transformările prin 
care trece în cadrul acesteia sunt 
înregistrate sub formă de 
momente-cheie (keyframes) într-o 
altă fereastră, intitulată "score" 
(scenariu, în traducere aproxima- 
tivă). Ceea ce va rezulta în final va 
fi, desigur, un film. Un film interac- 
tiv, ce-i drept, al cârui mecanism 
intern este diferit în funcţie de 
scopul căruia îi este destinat. El 











Cele trei personaje simpatice (exceptînd robotul) care vor 
conversa cu dumneavoastră în Director. Dacă aveți versi- 
unea completă a plug in-ul XtrAgent, bineînțeles. 


Interactivitate 


Setările de interactivitate sunt grupate într-o bib- 

liotecă de comportamente (behaviours) aranjate în 
şapte secţiuni: Animation, Controls, Internet, Java 
Behaviours, Media, Navigation şi Text. Fiecare din- 


tre ele are mai multe compartimente şi împreună 
acoperă majoritatea necesităţilor unui utilizator 
obişnuit. Cu ele i se poate atribui unui element al 
filmului o gamă extrem de largă de comporta- 
mente: se pot declanşa rollovere, se poate trece 
de la un film la altul, se poate naviga pe Internet 





Programul poate integra pînă la 999 de sprite-uri toate putind fi asoci- 
ate prin drag&drop cu setări de comportament din Behaviours Library. 


va avea rollovere şi butoane (ani- 
mate sau nu) care fac trimiteri 
către link-uri dacă este vorba de o 
pagină web, va reacţiona în mod 
corespunzător la comenzi, dacă 
este vorba de un joc sau va jongla 
cu text şi imagini în cazul unei 
prezentări multimedia. 

Totuși nu vă lâsaţi înşelaţi de 
aparenta simplitate a programului 
şi de modul lejer în care am folosit 
termenul "actori": Director nu este 
prevăzut cu personaje animate 
incluse, "Actorii" sunt fişiere multi- 
media în diferite formate dintre 
care cele mai multe nu pot fi cre- 
ate la nivel profesional în program 
şi deci trebuie importate din apli- 


sau se poate explora conţinutul calculatorului. Un 
sprite poate fi setat să urmărească cursorul 
mouse-ului, să se ferească de acesta sau să se 
rotească astfel încît să fie mereu cu faţa la el. 
Totodată sprite-urile pot fi declarate ca editabile, 
parţial sau în totalitate, ceea ce înseamnă că cel 
ce va folosi filmul va putea să le deplaseze în 
cadrul paginii, să le scaleze sau să le rotească 
după dorinţă sau chiar să le înlocuiască. 











ACROMEDIA DIRECTOR 7 
MACROMEDIA DIRECTOR 


Meacromefin, Pivector Vi 


CROMEDIA DIRECTOR 7 


MACROMEDIA DIRECTȚOR 7 
MACROMEDIA DIRECTOR 7 ZE 


VAbRORENA AIREbTOR 7 
| MACROMEDIA DIRECTOR 7 
j MACROMEDIA DIRECTOR 7 








Macromedia Director 7 MULTIMEDIA 





Fereastra de editare a textului are toate dotările stan- 
dard. Avînd în vedere că apoi textul poate fi scalat, 
rotit și deformat, nici nu mai era nevoie de mai mult. 


Cu utilitarul "Vector Shape Tool" puteți crea obiecte 
vectoriale. Un impediment major este că un element 
nu poate fi compus din mai mult de o cale vectorială. 


Plug-in-uri 


Profitînd de faptul că pot sa scoata bani buni din asta, 
unele firme s-au apucat chiar să foloseasca Lingo pentru a 
crea plug-in-uri pentru Director. Printre cele mai spectacu- 
loase se găseşte XtrAgent de la DirectXtras, aflat în versi- 
une demonstrativă pe CD-ul programului. Tocmai pentru că 


Director ducea lipsă de actori animați, XtrAgent aduce o 
colecţie de mici personaje tocmai bune de pus pe scenă, a 
căror animaţie este complet editabila. În plus caracterele 
Sunt dotate cu tehnologiile de sunet text-to-speech şi 
speech recognition, ceea ce înseamnă că actorii vor putea 
vorbi și chiar înţelege ce li se spune. De data asta fără să 
fie necesară foarte multă programare. 


caţiile specifice fiecăreia în 
parte. Director acceptă bitmap- 
uri, texte, filme Flash şi 
QuickTime, forme vectoriale, GIF- 
uri şi cursoare animate precum şi 
sunete în format Shockwave 
Audio (.swa). Dintre acestea, pro- 
gramul poate produce şi edita la 
nivel elementar bitmap-uri, forme 
vectoriale şi text. La aceasta se 
adaugă posibilitatea de a crea 
ferestre de tip Windows pentru 
text (text fields), butoane 
obișnuite, butoane radio și check 
box-uri. 

Faptul că opţiunile de creaţie 
nu sunt numeroase se poate 
explica tot printr-o paralelă cu 
cinematografia: în cele mai multe 
cazuri, regizorul nu joacă în 
filmele pe care le produce și nici 
nu se ocupă cu realizarea efec- 
tivă a coloanei sonore sau a 
efectelor speciale. Urmînd 
acelaşi principiu, Macromedia 
Director nu se ocupă cu crearea 
componentelor filmului: rolul lui 
este de a integra elementele dis- 
parate într-un tot coerent şi de a 





le face să interacţioneze între 
ele. lar în această privinţă exce- 
lează cu adevărat programul. 
Deşi ar părea suficient, 
lucrurile nu se opresc aici. Cine 
se încumetă poate încerca să 
modifice setările de comporta- 
ment incluse în program sau să 
creeze unele noi. Acest lucru se 
poate realiza cu ajutorul lui 
Lingo, un limbaj de programare 
complex, pe baza căruia a fost 
construit şi Director. În cutia pro- 
dusului se găseşte un manual 
care îi este dedicat şi care 
descrie în nu mai puţin de 500 
de pagini lucrul cu Lingo. Sunt 
suficiente însă cîteva zeci de 
pagini de sintaxă, erori specifice, 
coeficienţi şi cicluri if-then-else 
ca să îţi dai seama că ai nevoie 


de cîţiva ani buni ca să stăpîneşti 


cît de cît lucrul cu acest limbaj. 
Ba chiar revista de arte digitale 
"Computer Arts” preciza într-un 
articol că în Statele Unite 
Macromedia Director se învaţă în 
facultăţi (cele de profil, 
bineînţeles). 


O dată ce filmul a fost fin- 
isat, există două posibilităţi: el 
poate fi încărcat în programul 
AfterShock pentru a fi transfor- 
mat într-un fişier HTML care să 
conţină filmul în format Flash şi 
codul necesar pentru a-l reda într- 
un browser sau poate fi salvat cu 
opţiunea "Make Projector”, care 
transformă filmul într-un fişier 
executabil de sine stătător. 

Macromedia Director nu este 
un program pe care să înveţi să-l 
foloseşti în cîteva zile. Pentru a 
obţine rezultate notabile cu aju- 
torul sâu e nevoie de o practică 
îndelungată, cu manualele groase 
de două degete alături şi cu cele 
două duzini de tutoriale de pe CD 
ştiute pe de rost. Concluzia ar fi 
că dificultatea programului şi cos- 
tul său ridicat îl fac o alegere mai 
potrivită pentru o firmă implicată 
în producţia multimedia decît 
pentru persoanele particulare. 








O mică mostră din ce se ascunde 
în spatele opțiunilor din program. 
Este vorba de o bucăţică de 
Lingo, firește. 





Așa arată scenariul conform căruia elementele multimedia 
reprezentate de sprite-uri intră în scenă, fac ce au de făcut apoi 


trec cuminţi la locul lor. 
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Autodesk Autocad 2000 


AuTonEsk AUTOCAD 2000 


O NOUĂ ORIENTARE A DESENULUI ŞI PROIECTĂRII 


am cu 10 ani în urmă în 
[. ţara noastră precum şi în 

alte state est europene, 
un atelier de proiectare era 
asemănat cu un depozit de 
planşete, suluri de calc, tuş şi 
mult talent la desen. Cu tre- 
cerea timpului au apărut pe 
piaţa românească primele versi- 
uni ale programului Autocad 
începînd cu AutoCAD 10 pro- 
dus de Autodesk. Partea efec- 
tivă de proiectare survine în 
urma implementării în AutoCAD 
a unui limbaj de programare 
LISP , prezent pînă în versiunea 
14 sub denumirea AutoLiSP, iar 
în ultima versiune, 2000, 
VisualLISP. 


2D sau desenul tehnic la el 
acasă. 

În partea de 20, utilizată foarte 
mult de proiectanți în special la 
desenele de execuţie şi de 
ansamblu, programul permite 
realizarea acestora într-un timp 
record. Multă lume ştie că un 
desen de execuţie cuprinde 
multe detalii, cote, notații. 
Avantajul desenării acestuia pe 
calculator îl constituie rapidi- 
tatea, corectitudinea, dar şi 
posibilitatea de a reveni asupra 
lui dacă s-a greşit. Să nu mai 
vorbim că special pentru acest 
program există baze de date cu 
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Un exemplu perfect pentru noțiunea de prototip virtual, 
obiectul poate fi studiat înainte de a fi creat. 
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Planul unei case care este creat pe mai multe layer-e (straturi) 


fiecare de o altă culoare. 


desene standardizate ce sunt 
foarte utile la realizarea 
desenelor de ansamblu. Strict 
legat de desenare, ca unelte 
specifice întîlnim comenzi cît se 
poate de simple şi intuitive cum 
ar fi LINE pentru linii, ARC, CIR- 
CLE pentru cercuri şi arce de 
cerc, POINT pentru puncte. 
Comenzile specifice desenării 
plane sunt multe, unele pentru 
desenarea directă a 
poligoanelor, elipselor, sau pen- 
tru linii cu grosime. AutoCAD-ul 
are deja definite diverse tipuri 
de linii, la fel cum şi la capi- 
tolul de haşuri are multe mod- 
ele standard. 

Alt avantaj este acela de a 
putea modifica proprietăţile 
unui obiect desenat şi în speţă 
ale unui desen, modificări cu 
privire la: poziţia în plan, tip de 
linie, grosime dacă este vorba 
de o poli linie, culoare, text etc. 
Textul este şi el prezent cu 
multe tipuri de font-uri, alături 
de un sistem simplu şi rapid de 
cotare. Pentru a lucra mai rapid 
şi mai corect, AutoCAD-ul a dez- 
voltat cîteva moduri de 
selectare a unor puncte speci- 
fice cum ar fi: sfîrşitul sau 
mijlocul unei linii sau arc de 


cerc, intersecţia a două entităţi, 
centrul unui cerc sau arc, 
puncte de tangenţă, punctul cel 
mai apropiat, etc. 

Un mare avantaj la 
realizarea unui desen foarte 
laborios îl constituie posibili- 
tatea de a lucra pe layere. 
Lucrînd cu layere, greşelile pot 
fi observate mai uşor, iar 
selectarea în scopul modificării 
este mult mai simplă, într-un 
desen putînd fi importate chiar 
şi diverse elemente din alte 
programe ca Word, Excel, 
diverse imagini, tabele. Spre 
deosebire de alte programe, 
AutoCAD lucrează în principal 
cu formate DWG (drawing), for- 
mat care este de natură vectori- 
ală, permiţînd astfel ca la 
mărirea desenului, pierderea de 
calitate să fie zero. 


3D sau mai real decît reali- 
tatea 

AutoCAD-ul 2000 vine cu multi- 
ple posibilităţi de desenare şi 
de vizualizare spaţială. 
Obiectele 3D modelate în 
AutoCAD pot fi împărţite în 
obiecte realizate din suprafeţe 
și obiecte realizate din corpuri 
solide. 








Desenele 3D pot fi realizate 
plecînd de la unele 2D, cum ar 
fi cazul celor extrudate şi real- 
izate prin revoluţie (vezi exem- 
plul prezentat în etape), dar 
pot fi realizate şi prin com- 
punerea din corpuri primitive 
3D (cub, tor, sferâ) cu corpuri 
complexe compuse mai labo- 
rios. La capitolul 3D, AutoCAD- 
ul are multe comezi adaptate 
de la 2D însă posedă şi altele 
specifice cum ar fi cele referi- 
toare la alinierea entităţilor sau 
la operaţiile de uniune, 
extragere sau intersecţie. Un 
lucru foarte important îl consti- 
tuie şi posibilitatea folosirii for- 
matelor DWG cu obiecte 
spaţiale în programe de 
animaţie de genul 3Dstudio dar 
şi în programe de analiză a 
structurii sau de calcul prin 
metoda elementului finit speci- 
fice Rezistenței materialelor. 

Un desen 3D, imediat după 
ce a fost realizat, este prezen- 
tat pe ecran sub formă wire- 
frame (cadru de sîrmâ) dar 
pentru a arăta real, acestuia i 
se pot atașa diverse materiale 
şi poate fi rendat pentru o 
eventuală prezentare direct pe 
ecran sau într-un format grafic 
de tipul BMP sau TGA la 
rezoluţii foarte mari. Referitor 
la materiale şi la rendare, ai 
posibilitatea de a crea noi 
materiale sau să foloseşti 
drept background o imagine. 
Folosirea unei imagini pentru 
background este mult utilizată 
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Autodesk Autocad 2000 


la amplasarea clădirilor mode- 
late 3D în prezentările 
proiectelor de arhitectură şi 
urbanism. Posibilităţile de 
vizualizare sunt foarte vaste, 
mai ales acum în versiunea 
2000, unde prin comanda 3D 
ORBIT, poţi roti desenul în 
spaţiu în timp real. 


LISP - AutoLiSP - VisualLiSP. 
Posibilitatea de a proiecta în 
Autocad 2000 se poate realiza 
prin lucrarea unor programe în 
AutoLiISP, ce pot efectua de la 
simple calcule pînă la desene 
parametrizate dar şi să traseze 
diverse curbe care nu au 
comandă în AutoCAD de genul 
celor trigonometrice, 
evolventice, etc. 

Există de altfel firme 
specializate care realizează 
diverse astfel de programe pen- 
tru AutoCAD unele în AutoLiISP 
„ altele în C. Un astfel de pro- 
gram ce utilizează platforma 
AutoCAD ar fi Autodesk 
Mechanical Desktop. 


Ce este nou faţă de alte ver- 
siuni 

Noutăţile AutoCAD 2000 sunt 
sesizabile aproape în orice 
subdomeniu al programului. Voi 
aminti cîteva lucruri mai intere- 
sante: AutoCAD Design Center 
pentru inserarea în propriile 
desene a unor block-uri, layere 
deja desenate două noi moduri 
OSNAP (parallel şi extension), 
comanda 3D ORBIT pentru 
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Exemplu de reprezentare 3D a unui obiect în Autodesk Autocad 


2000 
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Desen de execuţie care lucrat la planșetă ar fi deosebit de 
laborios.- 


rotirea obiectelor în timp real, 
view port-uri nerectangulare, 
editarea 3D a solidelor fâră a 
face operaţii booleane de 
genul UNION, SUBTRACT, iar 
ca un mare avantaj aş aprecia 
şi secţiunea de instruire care 
se ridică la un volum de infor- 
maţii de aproape un CD cuprin- 
zînd tutorial cu demonstraţii 
video, exerciţii, exemple pre- 
cum şi un help foarte detaliat. 
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Ulead Photolmpact 5 


UeAD PHOTOIMPACT 5 


POATE FI FOLOSIT FĂRĂ PROBLEME ŞI DE CĂTRE CEI CU APTITUDINI ARTISTICE MAI PUţIN 
DEZVOLTATE, DAR FARE CA ACEST LUCRU Să ÎI SCADĂ DIN PROFESIONALISM 

















La exportare programul oferă mai multe alternative de for- 
mat și calitate a imaginii. 





asaltată de o mulţime de pro- 

grame de grafică ce se întrec în 
a ne oferi cît mai multe opţiuni, o 
cît mai mare ușurință în utilizare, 
facilităţi pentru web-design sau 
chiar mai multe utilitare în acelaşi 
ambalaj. După ce Paint Shop Pro a 
ieşit pe piaţă cu Animation Shop 
integrat, iar Adobe a plusat 
adăugînd Image Ready pachetului 
Photoshop, iată că cei de la Ulead 
se alătură şi ei valului scoţind pe 
piaţă Photolmpact 5 care are inte- 
grate Ulead Photolmpact Album și 
Ulead GIF Animator 3. Pentru grafi- 
ca de web programul conţine un 
feature intitulat New Component 
Designer, care simplifică crearea 
butoanelor, buletts-urilor şi banner- 
elor. Opțiunile Java Rollover 


| n ultimul timp piaţa a fost 


Probleme de text 


Textului i-au fost dedicate o serie de noi efecte, de departe 
cele mai interesante fiind Fire şi Ice, care îmbracă textul în 
gheaţă, respectiv foc. El poate fi deformat pe verticală şi 
orizontală sau ataşat unei câi vectoriale pentru a imita 
forma acesteia. De altfel şirurile de caractere pot fi în 
orice moment rasterizate (transformate în bitmap) sau 
transformate în paths (căi vectoriale). Ca şi restul 
obiectelor din program, textul poate fi transformat din 2D 
în 3D şi i se pot aplica texturi şi hărţi de reflexie sau relief 


(reflection&bump maps) 





Puteţi folosi nenumărate efecte 
pentru text. 





Assistant şi Image Slicer Assistant 
servesc la crearea rollover-elor şi 
împărţirea imaginilor pe bucăţi, 
generînd şi codul HTML pentru ca 
fişierele să poată fi utilizate de 
browsere. z 
Programul este conceput astfel 
încît să poată fi folosit fără prob- 
leme şi de către cei cu aptitudini 
artistice mai puţin dezvoltate, dar 
fară ca acest lucru să îi scadă din 
profesionalism. Începînd cu 
această versiune, pentru a uşura 
accesul utilizatorului la unelte şi 
efecte, acestea au fost grupate 
într-o unică paletă 
atotcuprinzătoare-Easy Palette. În 
cadrul acesteia sunt cuprinse pic- 
tograme (thumbnails) care exem- 


” Cu unele din efectele din Photoimpact poți transforma o fotografie 


obișnuită într-o "operă de artă”. 





plifică pe o imagine de dimensiuni 
reduse respectivul efect sau 
trăsătură de pensulă. Uneltele de 
desen sunt şi de tip raster 
(bitmap) și vectoriale, iar în plus 
programul posedă şi o serie de 
instrumente pentru retuşarea 
fotografiilor (scratch, noise & red 
eye remover) sau transformarea 
lor într-un fel sau altul cum ar fi 
introducerea unui spot de lumină 
sau îmbătrinirea artificială a unei 
imagini (age). Ele diferă de efecte 
prin faptul că pot fi aplicate și 
local, cu pensula. Efectele globale 
sunt și ele în număr mare și 
destul de spectaculoase, iar ceea 
ce este cu adevărat plăcut este că 
din Easy Palette ele pot fi aplicate 
cu o singură apăsare pe butonul 
mouse.-lui. Desigur că ele nu se 
potrivesc întotdeauna cum aţi dori 
şi de aceea este bine să încercaţi 
să le adaptaţi nevoilor proprii, 
editîndu-le proprietăţile. Apoi efec- 
tul obţinut îl puteţi salva în Easy 
Palette la categoria My Gallery 
pentru o folosire ulterioară. 

O noutate este posibilitatea 
iluminării în timp real a obiectelor 
3D, prin apăsarea butonului Light. 
Cursorul se va transforma şi dacă 
îl veţi mișca deasupra obiectului 
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CREAREA DE BUTOANE 


Ca şi Photoshop şi Paint Shop Pro, Photolmpact are numeroase opţiuni pentru web design. Printre acestea se numără şi crearea extrem 
de facilă a butoanelor, care sunt predefinite în secţiunea Buttons a meniului Easy Palette. Dar dacă nu vă plac modelele prestabilite, 
puteţi face chiar voi unele mai frumoase. 
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Optaţi pentru modul 3D round, micşoraţi puţin 





Alegeţi unealta Path Drawing Tool (cea cu un Apăsaţi pe butonul Material (cel ca un mic fold- 


cerc şi un pătrat pe ea) şi creaţi un dreptunghi 
cu colţurile rotunjite. Apăsaţi pe săgeată, selec- 


taţi obiectul şi aliniaţi-l în centrul imaginii. 


Gif-uri animate 


dimensiunile de la Border şi Depth şi alegeţi er cu o bilă albastră pe el). Alegeţi Reflection: 


folosiţi setările standard. 


Programul poate deschide GIF-uri animate, separînd fiecare cadru al animației 
într-un layer distinct sau le poate importa în GIF Animator. Acesta este similar 
Animation Shop-ului celor de la Jasc Software, putînd crea animații şi bannere. 
Numărul de tranziţii şi efecte este însă ceva mai limitat, însă fiind vorba de o ver- 
siune trial, acest lucru era oarecum previzibil. Un aspect original ar fi că fiecărui 
cadru i se pot ataşa diverse informaţii, inclusiv cea referitoare la copyright 


selectat veţi putea vedea cum se 
schimbă intensitatea luminii şi poziţia 
strălucirilor şi a umbrelor. Tot de ilu- 
minare ţine şi opţiunea Shading din 
meniul Material, care stabileşte modul 
în care este dispersată lumina de 
obiectul pe care se aplică materialul. 
Există două variante: Phong și 
Metallic. Phong atribuie obiectului un 
aspect de plastic lucios, iar Metallic îi 
conferă o strălucire mai aspră care 
conturează asperităţile şi muchiile. 
Printre măsurile de optimizare a 
programului se numără plasarea con- 
venientă a setărilor pentru culoare, 
strălucire şi contrast în spaţiul de 
lucru, imediat sub paleta de culoare, 
ca să nu mai fie nevoie să le cauţi prin 
meniuri. În categoria de efecte 
obişnuite a fost adăugată opţiunea 
Split Shadow, care separă umbra de 
obiectul care o creează, permiţind ca 
ea să fie tratată ca un obiect distinct, 
putînd astfel să sufere transformări şi 
să-i fie aplicate efecte. Photolmpact 
suportă opţiunea de Batch Convert, 
ceea ce înseamnă că poate primi o 
listă de imagini în aproape orice for- 





mat şi le va transforma în formatul 
dorit de utilizator. 

În colţul din dreapta sus al fere- 
strei programului există opţiunea 
Switch care transferă imaginea în 
Photolmpact Album. Acesta este un 
program care creează şi organizează 
thumbnail-uri, nişte versiuni micşorate 
ale fişierelor imagine, care vă ajută sa 
vă daţi seama de conţinutul acestora 
fără a le mai deschide. Programul 
organizează thumbnail-urile pe cate- 
gorii şi fiecărei pictograme i se poate 
ataşa unul sau mai multe cuvinte 
cheie pentru a fi apoi uşor localizată 
cu ajutorul unui motor de căutare. Se 
poate realiza astfel o veritabilă bază 
de date pentru imaginile de pe un cal- 
culator sau dintr-o reţea. 

Cu pachetul Photolmpact 
Ulead reuşeşte cu succes să ţină 
pasul cu progresul de pe piaţa pro- 
gramelor de grafică: deşi nu excelează 
în toate aspectele, programul com- 
pensează prin uşurinţa în utilizare. 


culoarea albastră. Selectaţi Object/Shadow şi 


water.jpg, Bump map: grass.jpg şi Shading: 
metalic din biblioteca de materiale ale progra- 
mului. Nu mai trebuie decît să îi aplicaţi un text 














Opţiunea new component designer oferă obiete 
predefinite pentru web 














Efectele de iluminare sunt un feature original al 
programului 
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Ghid Director 7 


GHID DIRECTOR 7 


Fă o prezentare simplă cu Director? 





1 - Selectaţi Modify/Movie/Properties. Alegeţi 
dimensiunile 400x300, o culoare pentru back- 
ground şi Default Pallete:  System-Win. 
Introduceţi valoarea 10 pentru Score Channels. 





2 - Apăsaţi Insert/Media Element/Vector Shape. 
În fereastra care apare creaţi un dreptunghi cu 
conturul de 4 puncte şi umplut cu un gradient lin- 
ear. Introduceţi valoarea 45 pentru Angle. 
Închideți fereastra. 





4 - Din biblioteca de comportamente alegeţi 
opţiunea Zoom In/Out și trageţi-o prin drag&drop 
deasupra dreptunghiului. Lăsaţi setate opţiunile 
implicite, sunt suficiente pentru moment. 





7 - Setaţi în fereastra Score cadrul curent la 30. 
Trageţi textul pe scenă în colţul stinga sus. 
Alegeţi Background Transparent pentru modul de 
afişare. Lungiţi cu Alt+click bara de afișare pînă 
la cadrul 90. 


5 - În fereastra "Score", trageţi de capătul barei 
pentru sprite-ul 1 pînă în dreptul cadrului 90. 
Apăsaţi play pentru a vă face o idee despre ce 
se întîmplă pînă acum, apoi opriți animația. 








8 - Selectaţi din nou cadrul 30. Sprite-ul textului 
are în colţul din stînga sus două buline supra- 
puse: una roşie şi una albastra. Trageţi de cea 
albastră şi mutaţi textul în afara paginii. 








3 - Din fereastra Internal Cast trageţi prin pro- 
cedeul drag&drop dreptunghiul pe scenă. Daca 
nu se potrivește, micșoraţi-i sau măriţi-i după caz 
dimensiunile, astfel încit să fie plasat în centrul 
scenei. 


6 - Selectaţi Insert/Media Element/Text. Scrieţi 
" Bine aţi venit !" cu un corp de literă mai mare 
(între 24 şi 48 în funcţie de font) şi cu aliniament 
la stînga. Închideţi fereastra. 











9- Afişaţi textul " Apăsaţi aici pentru a începe" 
folosind aceeaşi serie de acţiuni ca pentru cel 
de mai sus. Ataşaţi-i comportamentul "Slide 
In/Out" cu setările implicite. 











Asta dorim noi 


Acest exemplu de animaţie îşi propune să lamurească noţiunile 
de bază ale lucrului cu Director 7. Veţi afla cum se creează o 
deplasare de text, cum se animează un sprite, cum poate fi 


10 - Apăsaţi Insert/Media Element/ Vector 
Shape. Creați un cerc umplut cu gradient radial 
și introduceţi următoarele valori: Cycles: 2, X off- 
set: -30, Y offset: -10. 





13 - Din biblioteca de comportamente alegeţi 
opţiunea Zoom In/Out şi trageţi-o prin drag&drop 
deasupra dreptunghiului. Lăsaţi setate opţiunile 
implicite, sunt suficiente pentru moment. 





11 - Apăsaţi butonul 
o nouă imagine. Creați prin plasare de puncte cu 
Pen tool un triunghi asemânător cu cel din imag- 
ine. Închideţi fereastra. 


Ghid Director 7 


lui. Succes ! 
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făcut un sprite să urmărească mişcarea cursorului şi cum pot fi 
făcute elementele grafice să reacționeze la comenzile utilizatoru- 








pentru a putea desena 





14 - Selectaţi triunghiul și atribuiţi-i din comparti- 
mentul Animation/Interactive al librâriei compor- 
tamentul "Turn towards mouse”. Alegeţi 
"always" şi "remain in new position”. 


a E] 
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16 - În Internal Cast, faceţi click dreapta pe o 
casuţă liberă şi apasaţi Import. Selectaţi o imag- 
ine pentru decor. Trageţi-o pe scenă și alegeţi 
background transparent și vizibilitate 30%. 


17 - În cadrul 90 selectaţi din nou cercul roșu și 
atribuiţi-i comportamentul Navigation/Play Done. 
Mai priviţi odată animația pentru a vedea dacă 
nu s-au strecurat greşeli. 








12 - Plasaţi-le pe ambele cu Background 


Transparent în cadrul 60. Micşoraţi-le sau măriţi- 
le dacă e nevoie. Eventual verificaţi din nou 
animația după ce o derulaţi la început. 


15 - Selectaţi cadrul 90 (nu obiectele pe care le 
conţine) și din librăria de comportamente alegeţi 
Navigation/ Hold on current frame pentru a face 
animația să se oprească aici. 








18- Apasaţi File/Create Projector. Salvaţi filmul. 
Alegeţi-l apoi în fereastra de dialog şi apăsaţi 
"Add". Finalizaţi selectînd "Create". Pe CD se 
afla în directorul ghid/director 
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GHID FREEHAND 8 


Cum să faci o animaţie. 


Animaţiile pentru web trebuie să fie simple şi reduse ca dimensiuni pentru a nu crea timpi de aşteptare. Aveţi în continuare un mic exemplu (căderea 


unui fulg de zăpadă) realizat cu programul Freehand şi care va fi salvat în final ca animaţie Shockwave. 


1 - Folosind instrumentul Pen desenaţi conturul 
din imagine. Este de ajuns să plasați pur şi sim- 
plu punctele unul după altul și programul le va 
uni automat prin linii drepte. Micșoraţi figura cu 





4 - Apăsaţi Ctrl+D de patru ori pentru a mai crea 
patru clone care să-și păstreze orientarea față 
de punctul central. Daţi click dreapta şi apăsaţi 
Select/All. Din meniul Modify alegeţi apoi 
Combine/Union. 


7 - Desenaţi cu tool-ul Freehand o linie şerpuită 
pe ecran, avînd grijă să nu depăşiţi marginile foii 
care reprezintă documentul în lucru. 


2 - Din fereastra de proprietăţi alegeţi "None" 
pentru contur şi "Gradient" pentru fill. Faceţi 
dublu click pe culoarea neagră şi înlocuiţi-o cu un 
albastru deschis. Schimbaţi gradientul din liniar 
în radial. 


5 - Micşoraţi fulgul la 25% din mărimea iniţială şi 
mutaţi-l în stînga-sus a paginii. Trageţi obiectul 
câtre dreapta jos, apăsînd Alt în timp ce îl 
mutaţi, pentru a crea o copie. 


8 - Selectaţi şirul de fulgi de nea şi linia, iar apoi 
alegeţi din meniul Modify opţiunea Combine/Join 
Blend to Path. În toolbar-ul Info selectaţi 
opțiunea "Rotate on path" şi setaţi numărul de 
paşi la valoarea 30. 





3 - Avînd conturul selectat, alegeţi unealta 
Rotate şi faceţi click la baza brațului mai lung al 
formei. În timp ce rotiţi, apăsaţi tasta Alt pentru 
a crea o copie a obiectului. 


6 - Selectaţi fulgul de jos şi micşoraţi-l la 
jumătate. Apoi, ţinînd tasta Shift apăsată selec- 
taţi şi fulgul de sus. Din meniul Modify selectaţi 
apoi Combine/Blend. 








9 - Din meniul Xtras selectaţi Animate /Release 
to layers pentru a separa fiecare fulg în cîte un 
layer. Salvaţi fişierul cu Export/Save as type: 
Flash (*.swf). 








GHID PHOTOSHOP 
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Cum să realizezi un roliover. 








Un rollover este un element interactiv folosit 
în paginile web, este o imagine care se 
schimbă atunci cînd mouse-ul trece pe dea- 
supra ei sau cînd este îndeplinită o anumită 
condiţie. Rollover-ul se compune din două 
imagini: o imagine de bază şi o imagine de 
swap care ia locul primeia cînd are loc eveni- 
mentul declanşator. 





1 - Încărcaţi în program imaginea pe care veţi lucra . 
Imaginea folosită de mine o puteţi găsi alături de 
fişierul final în directorul ghid/photoshop/ de pe CD. 


2 - Începeţi prin a taia părţi distincte din imagine cu 
Slice tool (1) pentru a putea apoi aplica acestora 
efecte. Tâiaţi un dreptunghi începînd din stinga sus, în 
aşa fel încît să acoperiţi în totalitate scrisul. În meniul 
Slices redenumiţi bucata de imagine ntextr. 








3 - Cu Slice tool selectata, mai decupaţi o bucată care 
să conţina butonul roșu din dreapta jos. Redenumiţi 

fereastra rezultata "buton". Nu vă îngrijoraţi din cauza 
ferestrelor secundare care apar; nu vă încurcă cu nimic. 





4 - Repetaţi operaţia de decupare și cu becul din dreap- 
ta sus. Redenumiţi fereastra (ah, cîtă originalitate!) 
"bec". În acest stadiu imaginea ar trebui să arate 
aproximativ ca mai jos. 


5 - Alegeţi slice-ul "text" cu unealta de selectare (2). În 
meniul Rollover, creaţi o nouă stare pentru imagine, cu 
ajutorul pictogramei "New State” (3). Avînd noua stare 
selectată, alegeţi layerul în care se află textul şi aplicaţi 
comanda Layer/Effects/Outer Glow. Din meniul efectu- 
lui (4) selectaţi o culoare verde deschis, intensitatea 
600% şi valoarea pentru glow 15. 








7 - Selectaţi slice-ul"buton”. Apăsaţi pictograma "New 
State" pentru a crea o nouă stare. Alegeţi layerul în 
care se află butonul și aplicaţi din nou efectul "Outer 
Glow”, iar pentru a da iluzia ineditului folosiţi o culoare 
roşu sîngeriu care să se asorteze cu obiectul. 


8 - Pentru a realiza un efect mai complex, selectaţi din 
nou Slice-ul bec”. Apăsaţi pe atributul de declanşare 
"over" şi înlocuiţi-l cu "click". Apoi din meniul Layers 
ascundeţi toate layerele în afară de cel cu butonul şi cel 
cu fond alb, apasînd pe ochiul din stînga numelui 
layerului (6). Astfel, cînd cineva face click pe bec, se 
face lumină şi surpriza este dezvăluită... 


6 - Selectaţi slice-ul"bec”. Creați o nouă stare. În mod 
implicit, aceasta se declanşează la trecerea cursorului; 
observați deasupra thumbnail-ului atributul “over” (5). 
Selectaţi layerul în care se află becul şi aplicaţi-i ace- 
leaşi comenzi ca și textului, doar că de data asta 
folosiţi o culoare galben aprins. 


Optimize (7) şi salvaţi imaginea finala. Aveţi grija ca 
opţiunea "Save HTML file" să fie activată. leşiţi din pro- 
gram şi testaţi rollover-ul. 
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ITI chic Canoma 
GHID CANOMA 


Cum să transformi 2D-ul in 3D cu Canoma 


Produsul celor de la Metacreations este capabil de un lucru în aparență greu de realizat: el poate să scoată în relief formele plate cuprinse într-o imagine 
bidimensionala. Practic, programul funcţionează exact invers faţă de un program de modelare 3D: în loc să creezi obiecte tridimensionale pe care să te 
strădui sa așezi texturi predefinite, cu Canoma vei adapta obiecte 3D predefinite la imagini-texturi. Găsiţi ghidul pe CD în directorul ghid/canoma/ 
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1 - Apăsaţi semnul "+" de pe fereastra de navi- 
gare sau daţi comanda File/Add Image pentru a 
importa imaginea pe care doriţi să lucraţi. 
Pentru exemplificare am ales un model de 
clădire, deoarece Canoma nu poate crea decit 
obiecte formate din unghiuri. 


4 - Din meniul "Selection Based" alegeţi toate 
cele 3 moduri: Concentric, Stack şi Align pentru 
a vă asigura câ urmatorul obiect va fi creat dea- 
Supra şi pe mijlocul primului. Creați un nou para 
lelipiped. 


fo nec 4 er 


7 - Apasaţi butonul pentru "Apply Quick Textures" 
(cel cu iepurele) pentru a obţine un preview. 
Dacă rotiţi obiectul, puteţi observa că deasupra 
clădirii nu există texturi. Apăsaţi butonul "+" pen- 
tru a aduce înca o imagine. 


2 - Din meniul ce conţine obiectele predefinite, 
aflat în partea de jos a ecranului, alegeţi un 
paralelipiped (box). Acesta va apărea în viewport 
ca un contur (wireframe) de culoare roşie. 
Selectaţi-l şi în colţuri vor apărea mici săgeți. 


5 - Trageţi şi de colţurile acestuia pentru a-l 
aduce la dimensiunile celui din imagine. Nu vă 
faceţi griji dacă apar şi unele dungi albe. 
Canoma încearcă să vă arate pe unde să trageţi 
liniile. Nu vă luaţi după el. De obicei greşeşte. 


8 - Rotiţi clădirea astfel încît să se vadă de sus, 
iar apoi transformați formele celor trei obiecte 
pentru a se conforma contururilor din imagine. 
Apăsaţi pe butonul pentru "Apply Quality 
Textures" (cel cu broasca ţestoasâ). 


3 - Trageţi pe rînd de fiecare dintre colţurile para- 
lelipipedului şi deplasaţi-le în aşa fel încît să 
corespundă cu colțurile corpului principal al 
clădirii. Faceţi click pe lupă şi verificaţi cu atenţie 
dacă alinierea este corectă. 


6 . Alegeţi din nou Concentric, Stack și Align, apoi, 
din obiectele predefinite, faceţi click pe trunchiul 
de piramidă. Aliniaţi-l deasupra paralelipipedului. 
Apoi selectaţi Textures/Mirror Textures pentru a 
aplica aceeaşi imagine pe spatele obiectului. 


9- Aveţi o clădire 3D complet texturată pe care 
o puteţi roti şi privi din orice unghi. Dacă înregis- 
traţi diverse poziţii în meniul Animation puteţi 
chiar realiza o animaţie pe care să o salvaţi în 
format .mov. 








Ghid Autocad 2000 (TIET TI: III 


Gib AuTrocan 2000 


Desenarea unui obiect & aplicare de texturi 


Uneori ai nevoie să desenezi un obiect. Alteori să aplici o textură. Poţi învăţa acum cum să faci aceste lucruri într-un mod cît de simplu atît 


de rapid. 








sua eva uaarecet 








1 - În ghidul ce urmează ne propunem să vă arâtâm 
o chestiune destul de simplă, realizabilă în AutoCAD 
2000 care pe cit este de simpla conduce la rezultate 
spectaculoase. Ne propunem deci să desenâm un 
pahar identic cu cel din această figură şi să-l aplicăm 
un material dintr-o listă disponibilă a AutoCAD-ului. 





2 - Folosind comanda LINE, desenaţi dreapta 
reprezentată cu roşu în figură (axa de simetrie a 
paharului). Cu comanda POLYLINE desenaţi dreapta 
frîntă ce reprezintă conturul paharului, contur care în 
aceasta etapă nu este nevoie să fie rotunjit. 
Comenzile folosite pot fi aplicate din meniul DRAW 
sau scrise de la tastatură pe linia de comandă. 


20 ata ataranes 





ne său na 
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3 - Utilizind comanda PEDIT, vom transforma poli-linia 
din etapa trecută într-o linie curbă. Apelaţi comanda 
PEDIT, selectați cu mouse-ul conturul paharului, apoi 
din linia de comandă alegeţi opțiunea S (de la Spline) 
iar linia frinta se va transforma în linie curbă. 








cea aaa 
cucerea! 


Ea sua nogrt doc 











sisu 





4 - Definitivâm forma spaţială a paharului utilizînd 
REVOLVED SURFACE (din meniul DRAW); înainte vom 
seta valorile pentru SURFTAB1 şi 2 (cu cît vor avea 
valori mai mari cu atit reprezentarea paharului va fi 
mai bună). După ce activaţi comanda, selectaţi 
curba, apoi axa roşie drept axă de revoluție. 


van noiarecau 





5 - Alegind din meniul VIEW opţiunea 3D ORBIT, 
puteţi alege o vedere spaţială convenabilă. Comanda 
3D ORBIT este valabilă doar în AutoCAD 2000, spre 
deosebire de alte versiuni mai vechi unde ea nu 
există. În acest caz putind fi folosită comanda 


eo uuierecug 











6 - În acest pas vom alege din setul de materiale al 
AutoCAD-ului, un material pentru pahar. Din meniul 
VIEW şi sub meniul RENDER alegeţi MATERIALS 
LIBRARY. În dreapta casetei se află lista de materiale 
din care alegeţi unul convenabil şi apasaţi opțiunea 
IMPORT. Materialele pot fi studiate cu PREVIEW. 














Duet ea 


7 - Din acelaşi meniu de unde aţi ales MATERIALS 
LIBRARY, alegeţi MATERIALS, selectaţi materialul 


ales înainte şi atașaţi-l paharului (în caseta de dialog 


MATERIALS folosiţi ATTACH). 


8- În linia de comandă srieți RENDER . Din caseta de 
dialog RENDER, alegeţi o rendare de calitate PHOTO 
RAYTRACE. Desenul rendat poate fi prezentat pe 
ecran sau într-un format bitmap, tga, etc la o rezoluţie 
de pînă la 4096X3072. (în funcţie de performanțele 
calculatorului, diferă şi timpul de randare). 


9 - Acesta este rezultatul randării , cu material aplicat 
GOLD. În prima figură un pahar este randat cu mate- 
rial sticla. 
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GeFoRcE 256 


lluminaţia dinamică hardware înseamnă că toate obiectele vor fi mai real ilumi- 
nate şi în timp ce se mişcă, fără să vedem un impact asupra vitezei de rulare 


*EFORCE==" 





Cubic Environment Mapping înseamnă și că reflexia apei va 


fi mult mai reală. 


< 
AVIDIA. 





Evolva este jocul ales pen- 
tru demonstrarea plăcii 


g n sfirşit au apărut specificaţiile 
Î la NV10, placa ce va urma în 

& serie TNT2-ului de la NVIDIA. 
Toată lumea se pare că a aşteptat 
cu sufletul la gură să vadă dacă va 
fi cu adevărat un pas înainte, după 
dezamăgirile datorate în special 
generaţiei Voodoo 3 de la care se 
aştepta evident mai mult. Cu 24 de 
ore înaintea anunţului oficial site-ul 
www.nvidia.com a început o 
numărătoare inversă cu titlul 
alarmist "In x hours the world will 
change”. 

Ei bine se pare că lumea e la 
locul ei ca întotdeauna, însă lumea 
virtuală generată pe calculator se 
va schimba cu siguranţă. 

NV10 se va numi GeForce256. 
Particula "Ge” vine de la Geometry 
și subliniază principala inovaţie 
adusă procesorului: accelerarea 
hardware a operaţilor geometrice şi 
a calculelor de iuminare ale scenei 
(Transform & Lighting mai scurt 
T&L). 256 reprezintă numărul de 
biţi cu care este capabil să jon- 
gleze procesorul grafic. 


Nu voi mai enumera specificaţiile 
tehnice pe care le găsiţi în tabel, şi 
voi trece direct la ceea ce ne 
interesează pe noi la urma urmei: 
cum vor arăta jocurile de Crăciun? 
Se pare că foarte bine din mai 
multe motive. 

GeForce256 este primul GPU 
(Graphics Processing Unit) adică un 
procesor ce înglobează şi T&L 
degrevind astfel procesorul gazdă. 
60% din procentul de ocupare al 
procesorului de o aplicaţie grafică 
(un joc de exemplu) este rezervat 
pentru operaţii de transformare şi 
iluminare ale scenei. T&L hardware 
înseamnă că procesorul va avea 
mai mult timp pentru a se ocupa cu 
altceva, cum ar fi rutinele de Al şi 
control al mişcării după anumite 
legi. Jocurile care au fost create 
pînă acum nu vor beneficia de 
acest avantaj decit în masura în 
care rutinele de T&L au fost scrise 
în OpenGL care suportă aceste 
funcţii implementate hardware 
acolo unde există. Totuşi în luna 


Bump mapping-ul pentru simularea rugozi! 


octombrie apare Directk 7 care va 
suporta şi el T&L hardware, ceea 
ce înseamnă că jocurile ce vor 
apare în continuare vor beneficia 
de această facilitate. 

Luminaţie dinamică implemen- 
tată hardware este un alt atu 
GeForce256. Pină acum ne-am 
obișnuit cu lumini statice a căror 
iluminare era calculată în prealabil 
datorită dificultăţilor implementării 
unor rutine de afişare în timp real. 
lluminaţia dinamică hardware 
înseamnă că toate obiectele vor fi 
mai real iluminate şi în timp ce se 
mişcă fâră să vedem un impact 
asupra vitezei de rulare a aplicaţiei. 
GeForce 256 dispune de o arhitec- 
tură paralelă în adevăratul sens al 
cuvîntului în ceea ce priveşte textu- 
rarea. Graţie acesteia pot fi proce- 
saţi practic 4 pixeli într-un singur 
timp. Impactul asupra vitezei va fi 
observat mai ales în jocurile care 
suporta multi-texturing (Unreal 
Tournament şi Quake 3) care vor 
rula mult mai rapid la detalii 
maxime. 

Toate aceste efecte nu ar avea 
nici un rost dacă rata cu care pro- 
cesorul pompează triunghiuri pe 
ecran nu este suficient de mare. 
GeForce are trei soluţii care cumu- 








suprafeţelor nu mai 


este chiar așa de important datorită numărului mare de poligoane. 











Cube environment mapping (CEM) 


mai reale decît pină acum. Metoda 





late duc la mărirea vitezei de 
afişare. În primul rînd procesorul 
este pe 256 de biţi spre deosebire 
de vechea generaţie TNT care lucra 
pe 128 de biţi. Asta înseamnă câ 
înstrucţiunile şi datele vor fi trans- 
mise de două ori mai rapid între 
procesor şi memorie. În al doilea 
rînd memoria folosită este DDR 
RAM care suportă viteze de lucru 
mai mari de 200MHz. Nu în ultimul 
rînd GeForce256 suportă AGP 4X 
Fast Writes. Toată lumea ştie că 
AGP-ul este o magistrală de date 
dedicată comunicării directe între 
memoria calculatorului de bază și 
memoria plăcii video. Fast Writes 
se referă la posibilitatea ca proce- 
sorul caclulatorului să ocolească 
transferul între memorii adresîndu- 
se direct procesorului grafic, În 
acest fel este posibilă furnizarea 
unei cantităţi imense de informaţii 
într-un timp foarte scurt. AGP 4X 
Fast Writes va fi implementat pen- 
tru prima oară însă în chip-set-ul 
Camino Intel 820 destinat proce- 
soarelor Pentium II şi Pentium III. 
Vor apărea repede şi variantele 
concurenţei (VIA, Asus) însă proba- 
bil că preţurile iniţiale vor fi prohibi- 
tive. Rata susţinută de 15 milioane 
de triunghiuri pe secundă nu poate 
fi menţinută însă altfel în momentul 
de faţă. Cel mai realist este însă 
să ne aşteptăm 2-4 milioane de tri- 
unghiuri pe secundă pentru 
început. 

La fiecare placă video care 
apare se pune aceeași întrebare: 
cum ţine piept concurenţei? 
GeForce256 se ţine bine şi proba- 
bil că se va ţine bine şi în contin- 
uare. Primul lucru la care se uită 
cineva cînd vrea să cumpere o 
placă de accelerare 3D este fill- 
rate-ul sau viteza cu care poate 
umple ecranul procesorul grafic. 
GeForce256 poate aduce 480 mil- 


înseamnă că reflexiile obiectelor vor fi 


folosită curent se numește sferical envi- 
ronment mapping şi consta în principiu în 
înfăşurarea imaginii care trebuie reflec- 
tată pe suprafaţa obiectului care reflecta. 
Această metodă nu lua în calcul ceea ce 
se vede "în spate” în sensul că textura 
cu reflexia putea să nu înconjoare în 
totalitate obiectul râmînînd unele porţiuni 
neacoperite. CEM constă în crearea a 6 


CUBE ENVIRONMENT MAPPING (C 


texturi de reflexie aşa cum se văd ele din 
interiorul obiectului pe care se aplica 
reflexia în cele 6 direcţii pe normalele la 
feţele unui cub. Efectul final este mult 
mai real şi în plus este implementat hard- 
ware, deci iarâşi nu va exista o scădere 
de viteză. CEM mai are un domeniu de 
utilitate în simularea reflexiilor în apa. 
Aspectul acesteia va fi mult mai real 
decit la G400 deoarece se vor lua în cal- 
cul şi reflexiile fundului apei în simularea 
mişcării valurilor de exemplu. 











nVidia GeForce256 












La ECTS Evolva a impresionat grafic în 
principal din cauza GeForce256-lui. 





Numărul mare de poligoane pentru rendarea unei scene face nece- 
sară existența modelului de adresare AGP 4X Fast Writes 


ioane de pixeli pe secundă. 
Comparaţiile imediate care se pot 
face sunt cele cu un Voodoo 2 care 
poate aduce 90 de milioane de pix- 
eli pe secundă şi Savage 2000 cu 
150 milioane. Sigur cînd este vorba 
de viteză, pixelii nu sunt singura 
unitate de măsură. Megatexelii 
reprezintă cantitatea de pixeli prelu- 
craţi de unităţile de texturare ale 
plăcii, cele care "îmbracă” triunghi- 
urile cu imagini pentru a le apropia 
de realitate. GeForce256 poate 
face 480 Megatexeli pe secundă 
deoarece poate prelucra 2 texturi în 
paralel, iar Savage2000 600 
Megatexeli pe secundă datorită 
arhitecturii sale cu patru unităţi de 
texturare paralele. Pînă acum 
Savage2000 este în avantaj dar la 
o frecvenţă de ceas mai mare (la 
200 MHz Geforce256 ar face 800 
Mtexeli/secundâ). Regele la acest 
capitol se pare că va fi însă tot 
Voodoo 4 cu o cifă în jurul valorii 
de 1000 Megatexeli/secundă. 
GeForce256 reprezintă într- 
adevăr noua generaţie de plăci 


grafice. Performanţele sale se 
apropie dacă nu le şi depășesc pe 
cele ale consolelor dedicate ca 
PSX2, dovedind odată în plus că un 
calculator este întotdeauna mai 
flexibil din punct de vedere tehno- 
logic decît o consola. Abia aştept 
să văd primele plăci grafice 
GeForce256. Bravo nVidia! 








Pentru prima oară copacii nu mai sunt doar niște 
simple texturi. 
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3dfx Voodoo 4 


HARDWARE 


3DFx Voonoo 4 


PASUL URMĂTOR VA FI FĂCUT DE SDFX DE-ABIA ANUL VIITOR, CU UN CIP COMPLET NOU LA 
CARE SE LUCREAZĂ DE MAI BINE DE 18 LUNI 





Efectul motion-blur oferă senzaţia de mişcare chiar dacă 
obiectele sunt în repaus. 


a creat renumele şi chiar s-a 
nascut încercînd să distreze 
oamenii. Cînd a apârut prima oara 
Voodoo, specificaţiile unei placi 
video cu accelerare 3D nu erau 
clare. După Voodoo toate placile 
încercau să se apropie de 
specificaţiile stabilite de 3dfx. 

După Voodoo a apărut Voodoo2 
(normal) şi încă 3dfx-ul nu avea o 
competiţie serioasa. Voodoo 2 a 
dublat practic performanţele Voodoo, 
adăugînd în plus două unitâţi de tex- 
turare care puteau renda un singur 
pixel prin combinarea a doua imagi- 
ni. Era un lucru nou care facea 
animația multi-texturi posibilă şi via- 
bilă din punctul de vedere al vitezei. 
Totuşi Voodoo 2 avea un avantaj: 
putea fi pus alâturi de o altă placă 
voodo02 într-un calculator ceea ce 
ducea la dublarea performanţelor 
sau la mărirea rezoluţiei de lucru. 

Voodoo 2 nu a rezistat prea mult 
în faţa concurenţei deşi este o placă 
rapidă chiar şi astăzi. În primul rînd 
era o placă add-on ca şi Voodoo, 
ceea ce însemna că trebuia sa-ţi mai 
cumperi o placă video pentru partea 
de 2D. Apoi nu putea afişa imaginile 
decit cu o adincime de culoare de 
16 biţi (65536 culori). Nvidia cu al 
sâu TNT a fost prima concurența 
serioasă pentru Voodoo 2. Arâta mai 
bine, se mişca la fel, nu aveai 


Cristi Radu 





înd spui 3DFx te gîndeşti ime- 
( diat la jocuri. Aceasta firmă şi- 


nevoie decit de una în calculator ca 
sa-l aprinzi şi sa-ţi vezi de treabă. 

Răspunsul 3dfx a fost Voodoo 3 
şi aici lucrurile încep să se com- 
plice. Voodoo 3 nu a reprezentat un 
avans tehnologic major față de 
Voodoo 2, în plus sunt modulele de 
afişare 2D şi viteza procesorului 
mărită. Deja 3afx-ul începe să fie 
jenat de specificaţiile TNT şi TNT2 
mai apoi, spunînd că pe nimeni nu 
interesează 32 biţi pentru culoare, 
dar că şi ei de fapt au o adîncime de 
22 biţi dacă te uiţi mai bine şi că 
texturile mari şi stencil buffer-ul nu 
sunt încă folosite. Este evident însa 
că pentru partea de 3D în momentul 
de fața TNT2-ul este mult mai bine 
apreciat decît Voodoo 3 poate cu 
excepţia Voodoo 3 3500 care însă 
trişează oferind TV-Tuner şi FM-Tuner 
pentru a acoperi lipsa facilităţilor 3D 
pe care le are concurenţa. Pentru 
3dfx situaţia devine din ce în ce mai 
clara mai ales după cheltuiala unei 
sume destul de mari pentru 
achiziționarea STB: un nou procesor, 
o nouă placă video de accelerare 
3D. Va reuşi oare 3dfx-ul ce şi-a pro- 
pus, adică să fie în continuare lid- 
erul pieţii? 

Se știe cu siguranță de-acum câ 
Voodoo 4 va aparţine liniei Voodoo. 
Are acelaşi miez de siliciu ca toate 
procesoarele Voodoo de pînă acum, 
cu citeva modificări semnificative. 
Prima modificare se referă la nume 
care nu va conţine cifra 4, tocmai ca 
să sugereze că reprezinta un pas 
major înainte faţă de Voodoo-rile de 
pînă acum. În esenţă noul procesor 
va oferi 32 de biţi adîncime de 
culoare, ceea ce concurenţa are 
demult, 24 biţi Z-buffer ceea ce nu 
este prea mult şi în sfîrşit suport 
pentru texturi mai mari de 256X256 
biţi. Va mai fi oferit stencil buffer-ul 
de 8 biţi ceea ce va ajuta la 
crearea de efecte interesante cum 
ar fi ceața sau umbrele şi compre- 
sia texturilor suportată hardware. 
Probabil ca vor mai fi şi alte 
îmbunatâţiri care încă nu sunt 
făcute publice la această oră (M- 
Buffer ?) însă acestea şi încă două 
aspecte sunt sigure. Primul aspect 
ar fi T-Buffer-ul pe care l-am discutat 


şi în numărul trecut. Aici 3dfx-ul are 
o politică interesantă. Pentru ei 
numele firmei este deosebit de 
important, avind mereu pretenţia de 
a conduce valul tehnologic. T-Buffer- 
ul este bomboana de pe tort, acel 
lucru în plus pe care îl are 3dfx-ul şi 
ceilalţi nu îl au. Pe de-altă parte, 
aşa cum singuri recunosc, ei 
încearcă săâ promoveze în continuare 
Glide ca alternativă la OpenGL şi 
DirectX. Şi fac asta oferind facili- 
tatea T-Buffer doar acelora care pro- 
gramează în Glide. Nu ştiu dacă 
Glide va mai avea același succes, 
totul depinde acum de T-Buffer şi cît 
de important este în jocuri şi 
aplicaţii. Cert este că 3dfx-ul încercă 
să ducă o politică de monopol care 
nu face bine întotdeauna utilizatoru- 
lui final, adică nouă cumpărătorilor. 
Un alt aspect interesant este 
lipsa aproape sigură (3dfx-ul spune 
ca se poate adauga de la alţi pro- 
ducatori) a accelerării hardware T&L. 
Nici nu putea fi altfel dacă ne gîndim 
că procesorul original Voodoo nu a 
fost gîndit pentru T&L, iar acest 
lucru este esenţial. 3dfx apucă pe o 
alta cale spre deosebire de con- 
curenţii sâi S3 şi Nvidia. Şi asta 
pentru cel puţin 5-8 luni cît este 
ciclul de viaţă al unei plăci grafice 
pînă la apariţia unei versiuni noi. 
3dfx-ul mizează în continuare pe fill- 
rate şi multi-texturare. Surse de la 
3dfx spun că voodoo4 va avea 
400Mpixeli/sec fill-rate şi 





Deph of field - arată diferite 
obiecte în funcție de distanță cu 
focalizări diferite 








800Mtexteli/sec fill-rate de texturare ceea ce 
îl aduce în zona GeForce 256, chiar puţin mai 
bun decît acesta. Sigur fill-rate-ul va continua 
să fie foarte important însă numarul de tri- 
unghiuri afişate în final pe ecran sunt cele 
mai importante, ele definind calitatea scenei. 
Anti-Aliasing-ul promovat de 3dfx prin T-Buffer 
nu poate face nimic pentru a îmbunataţi cali- 
tatea unui model pâtraţos fața de calitatea 
acestuia realizată cu de 10 ori mai multe tri- 
unghiuri, cum o face S3-ul sau Nvidia. 

3dfx-ul mai mizează în continuare şi pe 
preţ. În timp ce GeForce256 va costa cu sigu- 
ranţă aproape 300$ pentru început Voodoo 4 
va costa mai puţin. Costurile cu producţia cip- 
ului se pare că sunt foarte mari mai ales ca 
acum după anunţul Nvidia, 3dfx-ul a descoper- 
it că mai are citeva mici modificări de făcut, 
pînă la data apariţiei din octombrie-noiembrie. 

Pasul următor va fi făcut de 3dfx de-abia 
anul viitor, cu un cip complet nou la care se 
lucrează de mai bine de 18 luni. De-abia atun- 
ci se poate ca 3dfx-ul să reintre pe poteca S3 
şi Nvidia cu T&L implementat hardware asta 
dacă nu se găsește o soluţie de imple- 
mentare prin adăugare în perioada imediat 
urmatoare. Dacă Voodoo 4 nu mai are ceva în 
plus faţă de T-Buffer, ceva ce concurenţa nu 
are, s-ar putea ca Voodoo 4 să fie o generaţie 
de sacrificiu pentru 3dfx... 

3dfx se bazează pe un segment important 
din piața acceleratoarelor 3D, şi mai mult 
decît atit doreşte ca acest segment să fie şi 
cel mai mare. Dacă Voodoo4 Napalm nu va 
avea T&L hardware, atunci cu siguranţa va 
avea alte caracteristici interesante care nu se 
regăsesc în produsele competiţiei. lar una din 
opţiunile care au fost doar puţin folosite pîna 
acum este compresia texturilor. 

În esenţă este o imagine bitmap ca ori- 
care alta. Singurele restricţii pentru ca o imag- 
ine să poată fi considerată textura erau doua 
pînă de curînd, cel puţin în cazul plăcilor 
Voodoo: în primul rînd dimensiunile în bytes 
pe orizontală și verticală trebuiau să fie o put- 
ere a lui doi, însă dimensiunea maximă a unei 
texturi nu putea depăși rezoluţia de 256X256 
de bytes. Concurența, în special S3 şi Nvidia 
au oferit de la început o limitare mult mai 
acceptabilă de 2048X2048 iar asta transpus 


În stinga puteți vedea poza standard și în dreapta poza care cu ajutorul algoritmilor de 





3dfx Voodoo 4 








No jagged Lines 


Drepta: Cu Spatial Fuli AA 


Anti - Aliasing liniile 
reprezentînd mar- 
ginea de sus a 
muntelui nu mai 
'sunt culțuroase iar 
liniile de la stilpii 
din stînga se 
îmbină. 





în aplicaţii înseamă o imagine mai clară. 

Pe de-altă parte dimensiunile mari ale tex- 
turilor şi cantitatea acestora sunt probabil 
principala cauză pentru care placile video de 
accelerare 3D sunt dotate cu din ce în ce mai 
multă memorie, devenind din această cauză 
din ce în ce mai scumpe, O cale de a rezolva 
aceste probleme şi de a mării şi viteza de 
lucru, este compresia texturilor prin procedee 
asemănătoare cu cele folosite la imaginile 
obişnuite. Pîna acum doar S3, cu a sa 
tehnologie S3TC, a suportat însă decompresia 
şi compresia hardware a texturilor. Se pare câ 
3dfx are un cuvint de spus și în acest dome- 
niu. 

Voodoo 4 Napalm va suporta compresia 
texturilor printr-o tehnologie numită FXT1. 
FXT1 foloseşte nu unul ci patru algoritmi de 
compresie care sunt adecvaţi pentru tipuri 
diferite de imagini. Imaginile alb-negru sau în 
culori puţine vor avea un alt algoritm de com- 
presie spre deosebire de cele care au foarte 





comprese va ocupa de 6 ore mai puţine resurse 


Stînga: Aliasing-ul 
din poză face ca 
liniile să fie 
„colţuroase atit la 
munte cît și la 
stilpii din stînga. 




















multe culori sau treceri bruște de la o culoare 
la alta. Se ştie că în cazul imaginilor compre- 
sate prin metoda JPEG, care elimină pur-şi- 
simplu informmaţiile de culoare din anumite 
zone, urmînd apoi ca în procesul de refacere 
a imaginii sa se folosească aproximări greu 
de observat cu ochiul liber de la distanţa, tre- 
cerile abrupte de la o culoare la alta duc la o 
pierdere sensibilă a calităţii în zona respec- 
tivă. FXT1 evită aceste neajunsuri folosind 
tehnici de compresie adecvate, reuşind în 
acelaşi timp o compresie foarte bună (1:8) şi 
o calitate a imaginii apropiată foarte mult de 
cea a originalului. 

Metodele de compresie și sursele pro- 
gramelor sunt oferite gratuit de câtre 3dfx 
tuturor acelora care sunt interesaţi. Aceasta 
demonstrează un alt gen de politică decit în 
cazul S3TC care este licenţiată pe bani grei. 
3dfx-ul încearcă prin această tactică să 
impuna pe piață FXT1 ca cea mai folosită 
modalitate de compresie a texturilor, pentru 
ca în final competitorii să trebuiască să imple- 
menteze în hardware acelaşi procedeu folosit 
de 3dfx însă pierzînd timp preţios şi nu în 
ultimul rînd bani. 

Desigur calea e doar una singură: risipa 
de memorie trebuia să înceteze, iar soluţiile 
hardware pentru compresia texturilor trebuie 
să fie ceva comun. 3dfx-ul vine însă înaintea 
celorlalţi cu tehnologia, impunînd-o, creîndu-şi 
astfel timp pentru ca Rampage (următorul 
chip 3D de la 3dfx ce va apare la sfirşitul 
primăverii 2000), care reprezintă o tehnologie 
complet nouă faţă de linia Voodoo, sa benefi- 
cieze din plin de toate avantajele Voodoo 4 
Napalm, chiar dacă acestea vor fi doar com- 
presia texturilor și un fill-rate foarte mare. 
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S3 Savage 2000 


S3 SAVAGE 2000 


S3 NU A PIERDUT TRENUL CONDUS DE NVIDIA, CARE STABILEŞTE Că O PLACĂ DE 
ACCELERARE 3D DIN GENERAȚIA URMĂTOARE, TREBUIE să AIBă T&L 


înd vine vorba de plăci video, 
C= are renumele unei firme 

care cade repede dar se 
ridică şi merge mai departe. Nu au 
scos plăci proaste, însă nici extra- 
ordinare nu au fost. Mai tineţi 
minte S3 Virge? Cînd a apărut 
moda acceleratoarelor 3D, S3 a 
fost printre primii care au avut ceva 
de oferit. Păcat însă că erau destul 
de departe de realitate. 

Mai aproape de zilele noastre, 

S3 a scos chip-set-ul S3 Savage 
care nu a fost aşa de sălbatic, cum 


T&L va însemna detalii ridicate chiar și în arhitec- 


tură. 








imprimă o notă de realism oricărei scene. 


ne-ar face să credem numele, în 
mare parte datorită concurenţei 
puternice dinspre 3dfx şi nVidia, 
dar și datorită unor driveri neperfor- 


manţi. Totuşi Savage era o placă 
bună pentru gama utilizatorilor 
medii, avînd un suficient de mare 
segment din piaţa OEM. Dacă 
fiecare calculator ar fi fost dotat cu 
un Savage în momentul asamblării, 
acum aveam toţi o bază de plecare 
în ceea ce priveşte accelerarea 3D. 

Ceea ce a deosebit Savage de 
restul plăcilor grafice este S3TC, 
metoda brevetată de S3 de compre- 
sie a texturilor. Aceasta permite, 
datorită implementării hardware, 
realizarea unor imagini foarte 
detaliate la viteze acceptabile fără 
a necesita multă memorie pentru 
stocare. 

Savage 2000 sau GX4, cum era 
cunoscut în faza de prototip, este 
un chip-set complet nou faţă de 
vechiul Savage. Este interesant de 
observat că S3 nu a vrut să 
schimbe numele plăcii deşi perfor- 
manțele anterioare nu i-au adus un 
renume prea bun acestuia. Din feri- 
cire Savage 2000 dublează perfor- 
manţțele oricărei plăci aflate acum 
pe piaţă. 

Primul lucru care îl observi în 
specificaţiile plăcii este T&L 
(Transform & Lighting) implementat 
hardware. Din acest punct de 
vedere S3 nu a pierdut trenul con- 
dus de Nvidia, care stabileşte câ o 
placă de accelerare 3D din 
generaţia următoare, trebuie să 
aibă T&L. Cine va fi mai rapid în 
acest domeniu râmîne de văzut. 
Cert este că S3-ul nu are un singur 
chip ci mai degrabă mai multe chip- 
uri montate pe placă, între care se 
găsesc şi cele care se ocupă cu 
T&L. Soluţia aceasta îi aduce lui 
S3 Savage 2000 o creştere a per- 
formanţelor de trei ori, față de 
cazul în care nu s-ar folosi T&L. 
Nvidia are T&L pe acelaşi chip cu 
restul procesorului grafic ceea ce 
teoretic ar însemna o viteză mai 
mare însă o flexibilitate mai 
scăzută. 

Savage2000 suportă 8 lumini 
implementate hardware, ceea ce, 
ca număr, nu trebuie să ne mire 
deoarece 8 este un standard de 
mult stabilit în grafica de perfor- 
manţă de pe staţiile grafice. 





Chip-ul Savage 2000 care va fi 
lansat de S3. 


3dfx spune că ceea ce con- 
tează într-adevăr este fill rate-ul. 
Savage2000 poate renda 350 
Mpixeli/secundă ceea ce îl aproprie 
foarte mult de GeForce256. Şi 
datorită capacităţii de a compune 
două texturi într-o singură trecere, 
rezultă că Savage2000 are o rată 
de 700 Megatexeli pe secundă, 
ceea ce iarăşi este foarte bine în 
comparaţie cu GeForce256. 
Această viteză mare se datorează 
şi frecvenţei ridicate de ceas de 
200 MHz, care lasă puţin loc pen- 
tru overclocking. Avantajul S3 aici 
este că va fi primul producător care 
va produce chip-uri în tehnologie de 
0,18 microni, ceea ce este foarte 
puţin în comparaţie cu cei 0,22 la 
Nvidia şi 3dfx. 0,18 microni 
înseamnă energie puţină, necesităţi 
de răcire reduse, frecvențe mari. 
Deci aproape sigur vor apare vari- 
ante Savage 2000 mai rapide. 

S3 nu va mai distribui plăci 
video decit sub brand-ul Diamond, 
care este cea mai importantă 
achiziţie S3 din ultimul timp. 
Diamond a promis că de Crăciun 
vom avea un Viper 2 dotat cu 
chipset-ul Savage2000, iar secretul 
sub care ţine 3dfx noua sa placă 
video (care nu se va numi 
voodo04), ne face să credem că 
vom avea nişte sărbători intere- 
sante. 



























Savage 2000 GeForce 256 (NV 10) 
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Toate modurile suportate în 
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Numarul de texturi simultane 
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Compresia Texturilor 
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Un ibric fără Anti Aliasing - 
margini zgrumţuroase. 





Ibric cu Anti Aliasing - 
observați diferența la 
margini. 





Ibric cu multe poligoane - 
chiar arată a ibric. 


Transform & Lighting 


TRANSFORM & LIGHTING 


OPENGL şi DIRECTX 7 VOR SUPORTA LUMINAREA HARDWARE UNDE ACEASTA VA 
EXISTA, ŞI GRAȚIE ACCELERĂRII T&L VOM PUTEA AVEA NU O SFERĂ CI 10 SFERE 


e unde a apărut limita aceas- 
D ta de 8 lumini suportate 
hardware la toate plăcile 

grafice de generaţie nouâ? Răâspun- 
sul se afla în APl-ul OpenGL, cel mai 
vechi şi mai puternic API de progra- 
mare a motoarelor grafice 3D. 
OpenGL este folosit de multă vreme 
pe staţiile grafice high-end de sub 
Unix, şi doar de puţină vreme a fost 
portat şi pe Windows 95-98. Cu 
toate acestea, suportul de care se 
bucură din partea întregii 
comunităţii a aplicaţiilor 3D, l-a 
propulsat rapid într-o postura de 
alternativă puternică la DirectX. 

OpenGL, ca şi Direct3D-ul 
suportă 4 tipuri de iluminare: cea 
ambientală, de tip punct, 
direcțională şi spot de lumină. Ceea 
ce e important de ştiut este modul 
în care efectul luminii asupra unui 
obiect este calculat. Deoarece 
fiecare obiect din lumea 3D virtuală 
este creat din triunghiuri, singura 
informaţie care o avem despre ori- 
entarea în spaţiu a acestuia vine de 
la coordonatele virfurilor şi a nor- 
malelor acestora. Lumina ambien- 
tală nu este decit o constantă după 
care se măreşte intensitatea culo- 
rilor, în schimb celelalte trei tipuri 
de lumini iau în calcul informaţiile 
referitoare la obiectele din spaţiu 
3D, în speţă normalele suprafeţelor. 

Acum este evident că pentru a 
aproxima o sferă de exemplu, 
numărul poligoanelor din care aceas- 
ta e compusă ar trebui să fie cît mai 
mare pentru a nu se vedea locurile 
de îmbinare. Imaginaţi-vă acum că 
procesorul ar trebui să calculeze ilu- 
minarea acestei sfere. Pentru 
fiecare triughi component ar trebui 
să calculeze normala la suprafață, 
bazîndu-se pe coordonatele 
vîrfurilor, apoi cantitatea de lumină 
care ajunge pe fiecare suprafaţă. 
Lucrul acesta devine imposibil de 
facut în timp real dacă nu există 
suport specializat hardware pentru 
aşa ceva. OpenGL şi DirectX 7 vor 
suporta luminarea implementată 
hardware acolo unde aceasta va 
exista, şi graţie accelerării T&L vom 
putea avea nu o sferă ci 10 sfere 
dacă e nevoie şi nu o singură sursă 


luminoasă ci 8 mişcîndu-se dinamic, 
în timp real. 

Totuși iluminarea este doar 
jumâtate din poveste. Transformările 
matematice implementate hardware 
sunt forța pe care se bazează ultima 
generaţie de plăci video. Modelul 
actual de reprezentare al scenelor 
grafice se bazează desenul triunghi- 
urilor ca unitate de bază spaţială. 
Fiecare triunghi este definit după 
cum am spus de coordonatele celor 
trei virfuri, de normalele fiecărui virf 
şi de încă cîteva informaţii care spe- 
cifică modul de texturare. După ce 
am desenat pe ecran un triunghi 
folosind toate aceste informaţii 
urmează partea de animaţie propriu- 
zisă. 

OpenGL şi DirectX7 folosesc o 
prelucrare a informaţiilor de tip 
stivă. Pentru a realiza o transfor- 
mare asupra modului de vizualizare 
a scenei, trebuie indicată asupra 
cărei stive se lucrează pentru a se 
putea indica matricea de transfor- 
mare folosită. Există trei posibilităţi: 
se încearcă modificarea obiectului 
propriu-zis şi atunci se foloseşte 
matricea ModelView a obiectului 
respectiv, se încearcă schimbarea 
perspectivei sub care e privită scena 
(Projection Matrix) sau se încearcă 
determinarea rezultatului trans- 
formării 3D spre 2D adică imaginea 
care apare pe ecranul calculatorului 
(Viewport Matrix). Încărcarea de pe 
stiva respectivă a matricei de care 
avem nevoie este doar primul pas. 
Animaţia rezultă doar după 
realizarea unei transformări asupra 
matricei dorite cu ajutorul alteia 
care poate fi de translație, de 
rotaţie, de scalare, etc. 

Procedura folosită pînă acum în 
programarea pe PC-uri era ca fiecare 
programator să-şi implementeze sin- 
gur transformările într-un limbaj cît 
mai rapid, de obicei C sau 
Assembler. Cu toate astea, 
deoarece într-o scenă există mii de 
triunghiuri, timpul alocat 
transformărilor matematice pentru 
animații este foarte mare, în gener- 
al fiind de 40-50% din timpul proce- 
sor total folosit de aplicaţia respec- 
tivă. Primii paşi pentru accelerarea 


acestor operaţii au fost făcuţi chiar 
de producătorii de procesoare prin 
introducerea instrucţiunilor MMĂX şi 
3DNow!, care sunt special conce- 
pute pentru operarea la viteză 
optimă cu numere mari în calcule 
complexe. Această metodă este şi 
va mai fi folosită însă ea nu are 
cum să elibereze procesorul de cal- 
culul transformărilor. 

Hardware T&L intervine tocmai 
în acest punct. Procesorul îi cere 
plăcii video, printr-un şir de 
instrucţiuni speciale să execute anu- 
mite operaţii asupra fiecărei matrici 
ce influenţează aspectul final al 
scenei curente. În felul acesta, 
placa video dotată cu T&L, dacă are 
la dispoziţie toate datele problemei, 
poate să rezolve toate calculele 
matematice, eliberînd procesorul, 
lâsîndu-i timp pentru alte aspecte 
ale simulării cum ar fi Al-ul sau 
implementarea legilor fizicii. 

Unii programatori vâd T&L ca o 
inovaţie restrictivă şi au parţial drep- 
tate. Programatorul nu mai are con- 
trol asupra felului în care sunt 
făcute transformările, iar acest lucru 
deranjează. Din fericire se poate 
face un compromis, nu toate trans- 
formările trebuie făcute de placa 
video, sarcinile se pot împărţi între 
procesor şi aceasta. 

Apoi viteza de calcul a procesorului 
specializat de pe placa video este 
de 5-10 ori mai mare decit cea a 
procesorului calculatorului chiar 
dacă acesta din urmă este mai flexi- 
bil. Viteză mai mare înseamnă, 
detalii mai multe la aceeași viteză. 
Quake 3 are ca ţintă 10000 de tri- 
unghiuri/cadru (la un monitor nor- 
mal există 60-70 de cadre pe 
secundă) neluînd în calcul T&L hard- 
ware. Dacă însă se folosește 
această opţiune, 100000 de tri- 
unghiuri/cadru nu aduce nici o 
penalizare la viteza de rulare. ŞI, 
desigur, e mai frumos cu 100000 
de triunghiuri/cadru. 

T&L hardware poate fi folosit 
acum pentru jocurile şi aplicaţile 
OpenGL, iar după lansarea Directă7 
din această lună, putem să ne 
aşteptâm la un Craciun fierbinte! 
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chiar şi cele mai moderne, sunt controlate 

printr-o manşă şi nu printr-un set de patru 
butoane. Manşa îi permite pilotului să aleagă nu 
numai în ce direcţie să mişte avionul, dar şi ce 
amplitudine să aibă această mişcare, fară să 
piardă mult timp cu introducerea comenzilor. Mişti 
manşa mai tare, avionul se mişcă mai violent şi 
aşa mai departe. 

Este lesne deci de înţeles de ce sunt impor- 
tante joystick-urile pentru simulatoare, dar cum nu 
orice joystick se mănîncă deci se impune CXC 
(Controlul Xtrem de Calitate). 

Deoarece pilotarea unei aeronave se face cu 
mai mult decît o simplă manşă, au apărut şi lucruri 
complementare, cum ar fi manetele de gaz (throt- 
tle) separate şi pedalele (rudder). Acestea însă 
costă bani buni și nu se găsesc încă pe piaţa din 
România. La fel, am constatat lipsa de pe piaţă a 
unor joystick-uri de calitate cum sunt cele produse 
de Thrustmaster, CH Products, Suncom şi Saitek. 
Dacă tocmai v-aţi apucat de simulatoare, probabil 
că veţi porni în căutarea unui nou joystick. La ce 
trebuie să vă uitaţi ? În primul rînd la preţ. Este 
evident că un joystick, cu cît ştie să facă mai 
multe, cu atît este mai bun dar și mai scump. 
Avînd însă o sumă aproximativă de bani în minte, 
puteţi alege între mai multe oferte, drept care şi 
noi am împărţit testul nostru în mai multe 
categorii. 

În căsuţele alăturate am explicat care sunt ele- 
mentele de interes ale unui joystick, atingînd 
punctele importante ce trebuiesc urmărite cînd se 
evaluează un model. Ar mai râmîne însă de explicat 


E un motiv serios pentru care avioanele, 


Planul de control 


D ce, vreme de două ore, am 
învîrtit joystick-urile pe toate 
părţile, le-am desfăcut, le-am asamblat 
la loc (atit cît ne-am priceput) şi le-am 
testat duritatea, ne-am hotărît să tre- 


cem la lucru. 


Pentru a testa joystick-urile, am 
folosit în general orice joc ne-a căzut 
în mînă, dar în principal două simula- 
toare de zbor remarcabile : 

Warbirds: Simulatorul de la ICI 
Games a fost folosit în modul său off 
line. Modelarea excepţională a zboru- 
lui ne-a permis să apreciem sensibili- 
tatea şi precizia joystick-ului în 
chestiune. Testele au inclus atacarea 


unor avioane ţintă pilotate de calcula- 
tor şi treceri prin hangare în zbor, pe 
față şi pe spate, de preferabil fără a 
pierde elemente ale avionului pe 
drum. WB nu cere multe butoane, dar 
un Hat este util pentru a putea privi în 
jur folosind tot mîna de pe manşă. 

Falcon 4.0: Şi Microprose au lucrat 
mult la flight model, iar aterizările din 
versiunea 1.0 sunt destul de dificile - 
deci din nou este nevoie de un joystick 
de calitate. În plus, F4 modelează în 
detaliu sistemele de la bordul lui F-16, 
deci numărul butoanelor este foarte 
important. Singurele teste obligatorii 
au fost aici aterizările. 








Categoria "Chiar n-am ce 


face cu ei" (Muchas $) 


WingMan Force 

Producător: Logitech - Preţ: 134.9 $ 
Distribuitor: Best Computers / Flamingo 
Ce are: 9 butoane, Hat cu 8 direcții şi 
throttie. 



































e oferă acest joystick de costă atiţia bani? Force 
Feedback, adică daca tu împingi el îţi raspunde cu 
aceaşi monedă, ba chiar mai mult. Stick-ul vibrează şi 
se agită după cum îi ordonă jocul, dacă ești într-un 
avion şi tragi cu mitralierele o să vibreze încet. Apeşi 
pe butonul tunurilor şi simţi reculul lor puternic. Tragi 
prea tare de manşă și avionul se zbate la limita 
angajării - o să simţi asta imediat. Intensitatea 
efectelor poate fi setată de tine, ca şi rezistenţa pe 
care ţi-o opune joystick-ul (în loc de arcuri acționează 
tot motoarele lui). Senzaţia este superbă, dar daca 
jocul nu ştie de asemenea efecte (ca de exemplu 
Falcon 4.0), ai dat mulţi, mulţi bani pe degeaba (sau, 
mă rog, pe nişte arcuri foarte puternice). 

În rest joystick-ul nu este foarte avansat, aceasta 
fiind în general politica despre Force Feedback - spre 
exemplu Force FX-ul de la CH Products este mult mai 
slab ca dotare decit Fighterstick-ul oferit tot de ei. 
Totuşi manşa este destul de comodă şi butoanele, 
hat-ul și throttle-ul funcţionează foarte bine. 

Butoanele, axele şi hat-ul pot fi programate, inter- 
faţa oferită de Logitech pentru aceasta fiind excelenta. 

În cutia joystick-ului sunt incluse şi citeva jocuri 
complete: Descent Freespace, Redline Racer şi 
Warbirds 2.01 (acesta din urmă oricum e gratuit şi e o 
versiune cam veche). 

Concluzie: Dacă chiar vrei şi ai de unde, merita ... 
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Categoria: 


GenX 700K 
Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best 

Preţ: 45,3$ 

Ce are: 8 butoane, 
Hat cu 8 direcții, 
throttie și rudder 





u ştiu dacă acesta descrie chiar 
Ni o "culme a ergonomiei", dar oricum este pe 
undeva pe aproape. Manșa este identică cu cea a 
fratelui său mai mic GenX 500, adică foarte comodă, 
dar baza joystick-ului este schimbată. Ea este mult mai 
mare şi îhrottle-ul este un fel de mouse uriaș, care se 
adaptează perfect la forma miinii şi îţi plasează 4 noi 
butoane sub degetele miinii stîngi. 

Întreg joystick-ul sau doar o parte a lui poate fi 
setat să funcţioneze în mod digital, dar mi-e greu să 
cred că vreți un joystick care în loc de semnal analogic 
de stînga (direcţie plus intensitate) să trimită doar 
stinga - adică să funcţioneze ca un grup de patru taste. 
În schimb, Hat-ul funcţionează în principiu digital, deci 
setarea lui în acest mod nu e o problema. Oricum, Genx 
700 nu funcţioneaza cu totul analog, deci trebuie să 
alegeţi între setarea throttle-lui şi Hat-ului în acest 
mod. Modul digital substituie taste butoanelor şi tuturor 
axelor de tip analog, dar aceste substituţii sunt stan- 
dard, nu pot fi schimbate de utilizator. Joystick-ul nu 
este în nici un fel programabil, deci dacă jocul folosit nu 
permite reconfigurarea tastelor, veţi avea multe butoane 
inutile. 

Concluzia examenului medical: Lipsa programa- 
bilităţii duce la scăderea potenţei. Altfel este un joystick 
bun, dar nu cel mai bun din categoria lui. 





Manşă 

Dacă ea nu e, nimic nu e. Ea reprezintă 
de fapt joystick-ul. Design-ul este foarte 
important pentru ca mîna să nu 
obosească şi să nu alunece în timpul 








Ce e important pe stick: 


Pentru români fericiti (35-65 $) 


3D Striker 

Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best 

Preţ: 45,8$ 

Ce are: 45 de butoane, rudder 
şi Hat cu 4 direcții 


cest joystick este, cum s-ar spune, 
A a league of his own”. Are la 
bază un mecanism digital, adică întreg 
ansamblul funcţionează ca o colecţie de 
butoane. Manşa spre exemplu este 
alcătuită din tastele "8264", rudder-ul 
din »," şi n." şamd. Nici o tastă nu este 
programabilă, dar joystick-ul este desti- 
nat jocurilor de tip 3D shooter, care per- 
mit în general redefinirea tastelor. 

Ideea este interesantă. Pe manşa ai 
grupate tastele pentru: înainte, înapoi, 
stinga, dreapta; rudder-ul funcţionează 
ca strafe; ai chiar şi taste de Shift şi Alt 








incluse pe consola din stînga. 

Pentru simulatoare, joystick-ul este 
mai greu de folosit. Trebuie ca sim-ul în 
cauză sa accepte control pe taste şi 
redefinirea acestora. În cazul acela, 
aveţi la dispoziţie o gramada de comen- 
zi, dar la fel de bine puteţi folosi o tas- 
tatură. Lipsa unei manşe de tip analog 
este oricum o problema. 

Concluzie: În nici un caz pentru sim- 
ulatoare. La 3d shooter-e este discutabil 
cît de inovator este. 





Squadron Commander 
Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best 
Preţ: 57,6$ 
Ce are: 10 butoane, Hat cu 4 
direcţii, throttle și rocker 
switch 
n sistem Hands On Throttle And 
Stick adevărat - incredibil. De fapt 


este o păcăleală - manşa şi maneta de 
gaz culisează pe o placă de metal şi nu 


Hat 





Numit şi Castle Switch sau Viewfinder, 
Hat-ul este un soi de mini-joystick. El 
însă nu are de loc cursă, cu alte 
cuvinte funcţionează la fel ca vechile 
joystick-uri digitale. Există Hat-uri cu 4 
şi 8 direcţii. Un hat cu 4 direcţii va 
putea fi deplasat numai spre (să 


pot fi despărțite mai mult de cîteva zeci 
de centimetri, pentru că cele două sunt 
legate printr-un fir. Joystick-ul este 
extrem de programabil, practic poţi sa-l 
pui să facă ce vrei cînd vrei, iar rocker 
switch-ul face din fiecare buton trei 
butoane. Poţi seta spre exemplu chiar 
axa numărul trei (throttle) sa fie digitală, 
adică în fiecare poziţie a ei să transmită 
o tastă. Spre exemplu, cînd ajungi la 
capătul superior să pună motorul în 
forțaj, în loc să se mulțumească cu 
100% Military Power. Din păcate, joy- 































folosirii. Un joystick bine calibrat trebuie 
să rămînă aşa multă vreme iar mişcarea 
sa să fie lină (fără “praguri”). De 
asemenea, mulţi utilizatori vor aprecia joystick-urile cu arcuri mai 
puternice, dar aici totul depinde de gustul personal. 


Buton 

Dacă vrei ca joystick-ul să servească 
la ceva, e bine să ai butoane pe el. 
Ele îţi permit să dai cît mai multe 
comenzi fără să iei mîna de pe stick. 
Cu cît mai multe, cu atit mai bine, dar 
de la 4 în sus folosirea lor e problem- 
atică, dacă joystick-ul nu este pro- 
gramabil în vreun fel. Cînd alegeţi un joystick încercaţi butoanele să 
vedeţi dacă se apasă uşor (nu prea uşor însă!) şi dacă feedback-ul 
este bun -— adică simţiţi cînd butoanele acţionează şi cînd nu. 








zicem) nord, sud, est, vest, în timp ce un hat cu 8 va merge şi spre 
nord-est, nord-vest, sud-est şi sud-vest. Diferenţa devine crucială 
atunci cînd folosești hat-ul pentru a controla vederea (capul pilotului) 
într-un simulator ca Warbirds. În WB nu poţi roti capul după cum vrei 
ci te uiţi în jur la nişte unghiuri predefinite, controlate cu tastatura 
numerică. Cu un Hat de 4 vei avea mari probleme să urmăreşti 
duşmanul cu privirea. 


Rocker Switch 

Un element foarte rar întîlnit pe joy- 
stick-urile de pe la noi, acesta este 
un comutator care în general are 3 
poziţii. El însă poate schimba funcţia 
tuturor celorlalte butoane de pe joy- 
stick între trei setări, deci cu o pro- 
gramare inteligentă el îţi poate aduce 
la îndemiînă toate funcţiile necesare într-o anume parte a misiunii. 





















F-319 
Producător: Genius 
Distribuitor: Flamingo 
Preţ: 49$ 
Ce are: 10 butoane, Hat cu 8 
direcții, throttie şi rudder 
ârâ-ndoială, joystick-urile de la Genius 
devin din ce în ce mai bune, chiar dacă 
mai au mici probleme. Acest F-31D are 
multe calităţi, fiind precis, fin şi bine 
dotat. Cele 10 butoane de foc îţi asigură 
un control suficient în majoritatea 
jocurilor, dar în opinia mea sunt prea sen- 
sibile. Mi s-a întîmplat ca trâgînd joystick- 
ul spre mine să apăs trâgaciul, deci mare 
atenţie spre cine ţineţi îndreptat tunul. 
Dacă rudder-ul este de tip clasic, o 
rotiţă nici prea bună nici prea proastă, 
throttle-ul este o reală supriză, din păcate 
negativă. Nu avem de-a face cu un throttle 
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care apăsat la 
un capăt creşte 
puterea motoru- 
lui şi apăsat la 
celălalt o scade. 
Dat fiind că în 
simulatoarele 
realiste motorul 
nu răspunde 
instantaneu la comenzi, va trebui să 
ghiceşti cît timp să apeşi. Joystick-ul este 
programabil şi, față de F-23, aici putem 
seta şi funcţia Hat-ului. Acum nu mai eşti 
restrîns la un singur caracter pe buton, ci 
poţi înregistra macro-uri de pînă la 10 car- 
actere. Totuşi în continuare nu poţi seta 
un buton să funcţioneze drept un altul, 
ceea ce ar fi fost util pentru că Genius le 
ordonează destul de ciudat. 

Concluzie: testaţi butoanele sa vedeți 
dacă vă descurcaţi cu ele. În rest e ok, 
dar privit în comparaţie cu restul grupei ... 


WingMan interceptor 
Producător: Logitech 
Distribuitor: Best Computers / Flamingo 


Preţ: 63,5$ 
Ce are: 9 butoane, trei hat-uri cu 8 
direcții, throttie 


el mai avansat joystick al 

Logitech, Interceptor-ul 
vine cu TREI (3) Hat-uri de 8 
direcţii plus o sumedenie de 
butoane. Asta nu e ceva unic 
în lumea joystick-urilor profe- 
sioniste, dar oricum e foarte 
bine. Se calibrează singur în 
timpul mişcării, manşa fiind 
extrem de precisa. 

Pe manşă lucrurile sunt aranjate foarte bine: 
imediat sub trâgaci se afla o pereche de butoane 
grupate într-un fel de maneta (care prin împingere la 





analog ci digital, adică un buton lunguieţ 
păleşte. 


stick-ul fiind destul de vechi, se pro- 
gramează cu un program de DOS, nu 
foarte user friendly, care pe deasupra 
nu se înțelegea prea bine cu Win98-ul 
meu. Dacă porniţi în modul Dos, totul 
este bine şi joystick-ul are memoria sa 
proprie, deci nimic nu se pierde. 

S-ar putea ca manşa sa aiba o 
cursă cam mare pentru gustul unora, 
dar aşa ai foarte multă precizie. 

Concluzie: Ideal pentru Flanker sau 
Falcon. Recomandat, evident, oame- 
nilor care au răbdare să-l programeze. 


Throttle 


Axa numărul 3 a joystick-ului, se iden- 
tifică în general cu maneta de gaz a 
vehicolului comandat. Evident, ea are 
un impact direct asupra vitezei la care 
evoluează avionul şi deci este bine să 
fie accesibilă şi uşor de mînuit. În 
plus, avînd în vedere că folosirea ei 
necesită mîna numărul 2 (mîna nr. 1 este ocupată cu manşa), ar fi 
bine să existe cîteva butoane în apropiere. Ca design, throttle-ul 
este în general fie o rotiţă, fie un slider şi se găseşte la baza 
manşei. În cazurile mai fericite — un slider sau o rotiţă cu un miner — 
puteţi vedea din poziţia ei care este puterea la care evoluează 
“motorul”. 


Rudder 


Ampenajul vertical al avionului este 
controlat de pilot cu ajutorul 
palonierului — o pereche de pedale. 
Ele au o importanţă vitală la 
avioanele vechi (WW1 şi 2) şi la eli- 
coptere, în timp ce pentru superson- 
ice vă puteţi lipsi cu uşurinţă de ele. 
Dacă aveţi bani, există mai multe 
seturi de pedale de vinzare. Dacă nu, 











stînga sau dreapta acţionează cele doua butoane), 
degetul mare lucrează la Hat-uri şi la un buton iar la 
mijlociu ai un alt buton. Pe bază, lîngă throttle-ul 
foarte bine conceput, se mai afla 4. 

Din nou, joystick-ul poate fi programat foarte 
amânunţit, dar acest lucru se face printr-un program 
rezident. Pot fi schimbate şi funcţiile celor 3 axe 
(fața-spate, stînga-dreapta și throttle), dar nu poţi 
programa aceste axe la modul digital, aşa cum este 
posibil la Squadron Commander. 

În cutia joystick-ului se gâsec şi CD-uri cu 
Warbirds 2.01 şi versiunea completă a F-22 ADF, din 
păcate fără manuale. 

Concluzie: Pentru adevărații simulatoriști — 
alegeţi-l pe el, e o minarie de stick. 





puteţi opta pentru un joystick care să aibă inclus un mod de control 
al acestora. Cele mai comune metode sunt printr-o rotiță sau prin 
rotirea manşei în jurul axei verticale. Ţin să menţionez ca este 
extrem de important să vedeţi în ce poziţie se află “pedalele” - cînd 
sunt în poziţia neutră şi cînd nu. În caz contrar vă veţi trezi de multe 
ori ca avionul are o evoluţie de “crab”, fără sa ştiţi de unde vi se 
trage. 


Trimmer-e 

Atunci cînd există (pe anumite joy- 
stick-uri lipsesc), iau forma a două 
rotițe la baza manşei. Ele au rolul de 
a remedia decalibrarea joystick-ului în 
timpul jocului. Cu alte cuvinte, dacă 
simţi ca avionul începe să meargă 
aiurea şi crezi că joystick-ul nu mai 
este bine centrat, compensezi din 
trimmer-e pînă cînd aparatul se 
calmează. Ele pot fi folosite şi în locul unor trimmer-e reale (acestea 
exista pe avion pentru a micşora efortul depus de pilot în timpul 
unor manevre prelungite). Important de urmarit la trimmer-e este 
poziția şi sensibilitatea lor, pentru că nu este bine sa stea în drum 
sau să poată fi mişcate din întîmplare. Dacă le veţi mişca, cel mai 
bine este ca poziţia neutră să fie semnalizată printr-un declic al 
rotiței, pentru a fi găsită mai uşor. Desigur, varianta de preferat este 
ca stick-ul să nu îşi piardă calibrarea. 
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Genx 500 

Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best Comp. 
Preţ: 22,9$/28,6$ 

Ce are: 4 butoane, Hat cu 8 
direcții, throttie și rudder 


u un design foarte atragator, 

Gen 500 este şi foarte comod 
de folosit. Manşa nu are un design 
foarte original dar este bine gîndita, 
punîndu-ţi multe funcţii la dispoziţie. 
Astfel ai cele două axe obișnuite, 
plus rudder-ul care este acționat 
prin răsucirea manșei spre stinga şi 
dreapta. În virful ei exista un Hat cu 
8 direcţii, şi două butoane, iar pe 
pragul "de odihnă" al degetului 
mare se află un al treilea, retras 
într-o mică nişă pentru a nu fi 
apasat cumva din greşeala. Cred că 
s-ar fi putut muta unul din cele trei 
butoane de sus în faţa, la degetul 
mic, pentru că acum lucrezi numai 
cu două degete, aratatorul pe 
trăgaci şi cel mare pe butoane și 
Hat. 

Mina stînga lucreaza la throttle, 
care vine sub forma unui slider — 


Jet Leader 3D 

Producător: Guillemot 
Distribuitor: UBI Soft 

Preţ: 32$ 

Ce are: 8 butoane, Hat cu 8 
direcții şi throttie 


D* are o formă un pic perversa, 
nu vă jenaţi să folosiţi acest joy- 
stick. Surprinzător pentru Guillemot 
(o companie fară tradiţie în dome- 
niu), stick-ul este clar un produs de 
calitate. Datorita tehnologiei digi- 
tale ai o precizie foarte mare în 
jocuri. 

Pe de altă parte, am avut anu- 
mite probleme la configurarea joy- 
stick-ului, iar documentaţia cu care 
vine este foarte slaba. 

Jet Leader 3D se vrea un joy- 
stick ambidextru şi de aceea throt- 
tle-ul a fost așezat pe mijlocul bazei, 
în spatele manşei. De-o parte şi de 
alta se găsesc cite doua butoane. 
Astfel ai acces la acest ansamblu cu 
ambele miini, dar ca dreptaci aş fi 
preferat să fie așezat pe lateral şi 
nu central. 

Pe manşă se află DOUĂ trâgaci- 
uri, foarte practice, şi doua butoane 
de foc, un pic prea mici pentru gus- 


Megatest Joystick-uri 
Categoria Mediu dar Mediu (15 - 35$) 





punîndu-ţi astfel sub ochi puterea 
pe care o soliciți de la motor. Nu 
mai există alte butoane la mîna 
stînga, dar aceasta se poate muta 
pe tastatură. 

Sensibilitatea joystick-ului este 
destul de mare şi cum arcurile nu 
sunt foarte puternice va trebui să vă 
obişnuiţi cu el — sau să încercaţi 
altceva. 

De remarcat este că joystick-ul 
există în variante pentru mîna stînga 
sau dreapta, pe mufa gameport sau 
pe mîna dreaptă pe port USB, la un 
preţ un pic mai mare. 

Diagnostic: Nici o boala majora, 
exceptind lipsa oricărei posibilităţi 
de programare. 


tul meu. 

Evident, butoanele sunt program- 
abile, la un nivel mediu, adică poţi 
seta macro-uri întregi pentru fiecare 
buton. Asta depâșeşte nivelul celor- 
lalte joystick-uri din această cate- 
gorie, dacă nu luâm în considerare 
un F-23 cu drivere de F-31D. 

Deși joystick-ul se descurcă bine 
în sim-uri,există problema arcurilor 
care sunt destul de solide. Depinde 
de gustul personal dacă asta o să 
vă placa. Şi încă ceva : Suportul 
pentru mînă (handrest) poate fi 
reglat ca înălţime. 

Concluzie: un pic mai scump 
decît celelalte, dar şi un pic mai 
bun. Totuşi un F-23 hack-uit îl poate 
depăşi, exceptînd la capitolul arcuri. 







Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best Computers. 
Preţ: 17,5$ 

Ce are: 4 butoane, throttie şi 
Hat de 4 direcţii 


u un design ce se vrea futur- 
„sea Robo Warrior este unul 
din puţinele joystick-uri 
ambidextre prezentate în 
acest articol. 

Robo poate lucra în două A 
moduri : Hat sau throttle. În primul mod vei lucra numai cu 
throttle-ul şi cele 4 butoane, în timp ce în al doilea mod 
vei avea Hat iar throttle-ul va funcţiona ca rudder. Avînd în 
vedere ca throttle-ul lui Robo este o roată rhare aşezată în 
planul orizontal, care are două părţi active identice pe 
stînga și pe dreapta, este mai greu să-l foloseşti drept 
rudder. Acesta ar trebui să aibă o mişcare stînga-dreapta 
şi nu faţă-spate. 

Sensibilitatea lui Robo este bună, poate chiar prea 
buna, dar mişcarea sa.nu este atit de lină pe cît ar trebui 
— potenţiometrele mai protestează din cînd în cînd. Din 
aceasta cauza performanţele lui în simulatoare sunt 
medii. 

Concluzia examenului: un joystick cu ceva bunaâtăţi 
care însă necesită un timp de acomodare. 















Strato Warrior 
Producător: QuickShot 
Distribuitor: Best Comp. 
Preţ: 24,1$ 

Ce are: 4 butoane, throt- 
tie, rudder și trimmer-e 








onsiderînd preţul de 
GE ca acest războinic al 
stratosferei ar fi putut să aibă ceva mai multe butoane pe 
el. Cele patru prezente sunt așezate astfel: unul la degetul 
arătător, unul la cel mare, unul la degetul mic sau inelar 
(depinde de dimensiunile miinilor utilizatorului) şi al 
patrulea pe bază. Sincer cred că ar fi fost loc și pentru 
ultimul buton pe manşă. Pe lîngă throttle, joystick-ul vine şi 
cu o pedala de acceleraţie, care odată conectata preia con- 
trolul axei nr. 3 (throttle). În acest timp throttle-ul devine 
rudder. Dacă vă jucaţi simulatoare de maşini, pedala consti- 
tuie un avantaj, în caz contrar sunt bani aruncaţi, pentru că 
e dificil să foloseşti pedala pentru a "accelera" un avion. 
Arcurile din joystick sunt foarte slabe şi mişcarea este mult 
prea uşoară. Din cauza lor se pierde mult din sentimentul 
de control asupra avionului pe care ar trebui să îl ai. Pe de 
altă parte, arcurile slabe duc la o stabilitate mare a bazei, 
lucru pozitiv. Totuşi, în toate simulatoarele încercate am 
avut clar senzaţia că manşa se mişcă prea uşor, chiar dacă 
are o anumită precizie. 

Sfatul medicului: Nu oferă cu mult mai mult decît un joy- 
stick de la rubrica urmatoare. 




























































3 motive pentru a vă cumpăra un joystick, 
care vor apărea în viitorul apropiat. 





Motiv 1: stînga-sus: B17-2 

Motiv 2: stinga-jos: 
F/A-18E Super Hornet 

Motiv 3: dreapta-sus: 

SU-27 Flanker 2.0 































































































































Megatest Joystick-uri ARDWARI 


n joystick cu ceva mai multe 
butoane nu este bun de nimic 
dacă nu este programabil, pentru 
că jocurile în general nu folosec 
mai mult decît primele 2-4 
butoane ale acestuia. Mai mult, 
comenzile pe care jocul le atribuie 
butoanelor pot să nu fie alese în 
modul cel mai inteligent posibil. 
Dacă stick-ul are un chip cu 
memorie proprie, poţi seta fiecare 
buton (sau fiecare direcţie a unui 
hat) să joace rolul unei anumite 
taste. Joystick-urile mai avansate 
permit chiar ca un buton să trans- 
mită un şir întreg de caractere, 
lucru util atunci cînd vrei ca printr- 
o singură apasare sa deschizi 
trapa bombelor, să lochezi racheta 
pe adversar, să o lansezi şi să îi 





























F-23 

Producător: Genius 
Distribuitor: Flamingo 
Preţ: 21$ 

Ce are: 8 butoane, Throttie, Hat cu 8 direcții și rudder 


elebrele joystick-uri albastre de 

la Genius .... Exemplarul de faţa 
este destul de avansat, dar între el 
și mine există o problemă de comu- 
nicare, Cu toate strădaniile mele, nu 
am reuşit sa fac sa meargă Hat-ul, 
throttle-ul, rudder-ul şi toate 
butoanele în același timp. Cel mai 
mult am reuşit să setez joystick-ul cu 
Hat X4 (nu 8) direcţii, 4 butoane, 
throttle și rudder, dar este sub posi- 
bilitâţile lui. 

Ca performanţe joystick-ul este 
bunicel şi comod de folosit, dar dă 
cam multă bătaie de cap la setări. 

F-23 este primul joystick pro- 
gramabil din acest articol. Deşi nu 
se leagă la portul de tastatură, 
fiecare din cele 8 butoane poate 
căpăta "identitatea" unei taste. Nu 
sunt admise decit taste singure sau 
în combinaţie cu Shift, Alt şi Ctrl, 
deci luaţi-vă gîndul de la macro-uri. În 
plus, Hat-ul nu poate fi programat în 
nici un fel. 

Totuşi, într-un final glorios am 
încercat să folosim driver-ele şi pro- 
gramele care vin cu alt joystick 
Genius — F-31D. Astfel am descoperit 
că F-23 funcţionează foarte bine 
(adică toate funcţiile deodată) dîndu- 
se drept acesta şi mai mult, poate 


Programabilitatea 


trimiţi acestuia şi o înjurâtura. 
Dacă va da mîna să luaţi un throt- 
tle separat, aveţi un mare avantaj. 
Acestea sunt în general programa- 
bile şi în plus permit programarea 
oricărui joystick legat la ele (chiar 
şi unul ieftin cu 2 butoane). 

Modul de programare depinde 
de la producator la producător, în 
general existînd o interfaţa grafică 
destul de uşor de folosit, iar pe 
Internet poţi gasi fişiere cu 
setarile joystick-ului pentru diferite 
simulatoare. 

Fiţi însa atenţi la tipul de tas- 
tatură pe care îl folosiţi, pentru ca 
joystick-urile programabile vor 
folosi portul acesteia pentru a 
transmite comenzile. 


primi o programare mai complexă. 
Ideea e că stick-urile Genius nu au 
memorie şi nu se leagă la tas- 
tatură, iar toată partea de progra- 
mare se face printr-un program rezi- 
dent în memorie. Deci dacă iei pro- 
gramul mai nou (F-31D) beneficiezi 
de avantajele lui, fara să plateşti 
mai mult. 

Diagnostic: Ar fi bun dacă i-am 
da de cap; Dacă reușiţi, aveți apro- 
barea noastră să-l cumpăraţi, 
Oricum, împrumutaţi un CD de la F- 
310, 
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Categoria "Mic dar cu gura mare" (0-1 5$) —— 


Joy Leader 3 
Producător: Guiliemot 
Distribuitor: UBI Soft 
Preţ: 6,89$ 


Ce are: 4 butoane, throttie 


trimmer-e 


oy Leader 3 este fărâ-ndoială 
i joystick de calitate. 
Mecanismul interior este destul 
de precis şi în timpul folosirii ai 
senzaţia plăcută că tu eşti cel 
care comandă şi nu el. 

Din pacate, cineva mult 
prea inteligent de la Guillemot a 
decis că throttle-ul sa ia forma 
unei manete și, folosind un 
resort, să revină la loc cînd nu 
mai este apăsat. Probabil ca se 
încearcă imitarea comportamen- 
tului unei pedale de acceleraţie 
auto, dar efectul concret este 
că trebuie sa stai cu miinile lip- 
ite de joystick, pentru că în caz 
contrar motorul se opreşte 
instantaneu. Ca la orice joystick 
cu puţine butoane, mîna liberă 
ar trebui să lucreze pe tastatura 
la schimbatul vederilor, acţion- 
atul rudder-ului și la datul altor 


Terminator D 
Producător: Arowana 
Distribuitor: K Tech 
Preţ: 9$ 


Ce are: 4 butoane, throttie, 


Hat cu 4 direcții, 
trimmer-e 


aţa de Topper, celălalt stick 

de la Arowana, Terminator-ul 
reprezintă un mare salt de cali- 
tate. Chiar dacă există joystick- 
uri mai fine, acesta îşi face 
destul de bine treaba şi nu 
pastrează decît un pic din 
senzaţia că "ceva nu este în 
regulă înăuntru" pe care am 
întîlnit-o la Topper. 

Deşi joystick-ul are şi throt- 
tle și un Hat, acestea nu 
funcționează simultan ci trebuie 
sa setaţi modul de lucru cu un 
switch aflat sub baza. 

Personal cred că Hat-ul este 
mai important, mai ales ca sim- 
ulatoarele actuale permit un 
control fin al puterii motorului 
prin intermediul tastelor de la 1 
la 0. Oricum, puteţi comuta 
oricînd între cele două moduri 
de lucru. 


Megatest Joystick-uri 





comenzi necesare, şamd. Acest 
lucru este imposibil din 
motivele menţionate mai sus. 

În Warbirds, neputind con- 
trola "pedalele" nu am avut nici 
o şansă la trecerile prin hangar 
pe spate, deși cele normale îmi 
ieşeau foarte bine. În lupta 
aerienă, faptul că priveşti 
numai drept înainte este un 
serios handicap. 

Dacă aducem vorba de F4, 
JL3 poate pleca acasă pentru 
că un F-16 se conduce cu mult 
mai mult decît patru butoane. 

Sfatul medicului: Numai 
pentru jocuri cu puţine taste. 


Toate comenzile sunt gru- 
pate pe partea de sus a 
manşei, un buton find aşezat 
ca trăgaci şi celelalte 3 în drep- 
tul degetului mare, ca şi Hat-ul. 
Butoanele sunt mult mai bune 
calitativ decit cele de pe 
Topper, dar rotiţa de throttle şi 
Hat-ul par destul de ieftine. 

În ambele simulatoare tes- 
tate, stick-ul s-a descurcat 
bine, chiar dacă şi el suferă de 
problema stabilităţii. Pentru 
suma de bani care o dai pe el, 
nu poţi să ceri mai mult şi per- 
sonal nu am văzut o ofertă mai 
buna. 

Sfatul medicului: Terminator 
D este ciştigătorul trofeului 
nostru "Mic dar Xtrem". 


Topper 

Producător: Arowana 
Distribuitor: K Tech 

Preţ: 6$ 

Ce are: 2 butoane şi trimmer-e 


opper este un veteran la noi în 
i sea de pe vremea cînd pe aici 
nu se găseau joystick-uri mai bune la 
un preţ accesibil şi proaspăt apărutul 
X-Wing vs TIE Fighter nu pornea fără 
unul. Cîteva exemplare şi-au dat 
obştescul sfirşit în miinile redactorilor 
noştrii ... 

Fineţea este cu siguranţă un cuvint de care constructorii lui 
Topper nu au auzit. Atît manşa cit şi trimmer-ele au un oarecare 
joc în gol, ceea ce duce la o scădere a preciziei. Atunci cînd 
foloseşti acest joystick ai senzaţia că simţi componentele 
mişcîndu-se înăuntrul lui, şi că aceste mişcări sunt destul de 
brutale. Chiar şi butoanele îţi dau o senzaţie neplăcută că nu 
se potrivesc perfect în locaşurile lor şi se apasă relativ greu. 

După puţin antrenament, Topper îţi permite să faci multe 
lucruri în Warbirds, dar ai nevoie de o mînă pe tastatură. O 
problema o reprezinta însă stabilitatea joystick-ului. Baza în 
sine nu este prea grea iar ventuzele nu asigură o aderenţă sufi- 
cientă în timpul unor manevre mai violente, drept care partea 
din faţă a joystick-ului se va ridica în aer. Pentru a păstra cît de 
cît controlul vei fi nevoit să exerciţi presiune în jos cu mîna de 





pe manşă, lucru destul de incomod în timpul unei lupte. 


Sfatul medicului: A se evita. 


Avenger PRO 


Producător: QuickShot; Distribuitor: Best 


Preţ: 10,9$ 


Ce are: 2 butoane, turbo fire, throttie și trimmer-e 


ouă butoane şi un throttle 
D.: găsesc pe acest joy- 
stick. Design-ul lui ar fi destul 
de simplu şi nu ştiu cum se 
face dar este extrem de stabil. 
Ventuzele sunt chiar ventuze şi 
e o plăcere să tragi de manşă 
fără să simţi că vine după 
tine. De fapt întreg joystick-ul 
este de o calitate foarte bună, 
acest lucru observîndu-se şi la 
butoane şi trimmer-e. Numai la 
throttle aş avea de obiectat, 
pentru că nu există nici o 
modalitate să vezi ce putere 
este setata. 

Avenger-ul foloseşte un 
mecanism de control coaxial, 
întîlnit în general la joystick- 
urile CH Products. El dă joy- 
stick-ului o precizie foarte 
mare, dar lipsa unui hat este 
un dezavantaj mare în faţa 
concurenţei. Oricum, dacă ar fi 
să aleg eu, aş opta fie pentru 


acesta fie pentru Terminator. 

Concluzie: un joystick bun, 
care faţă de Terminator oferă 
mai multă fineţe dar şi mai 
puține butoane. Dacă sunteţi 
siguri că nu vreţi un Hat merită 
luat în considerare. 

















F-12 
Producător: Genius; Distribuitor: Flamingo 
Preţ: 8$ 

Ce are: 4 butoane, Turbo Fire și trimmer-e 




























um s-ar spune, "de unde nu te aştepţi sare iepurele”. 

Cu toate părerile mele preconcepute şi negative 
(datorate unei experienţe anterioare cu un exemplar 
defect), cel mai ieftin joystick de la Genius s-a dovedit 
destul de precis şi mi-a permis multe acrobaţii în 
Warbirds şi Falcon 4. Ce-i drept, este adecvat mai 
degrabă pentru acrobaţii calme decit la lupta aeriană, 
pentru că manevrele rapide 
te fac să simţi "noduri" iar 
baza se ridică foarte, foarte 
uşor de pe masă. 
Partea proastă a joystick-ului 
o reprezintă dotarea. Numai 
4 butoane, dintre care 2 pot 
funcţiona ca variante turbo 
fire a celorlalte două. F-12 nu 
are nici throttle nici hat, deci 
păleşte în comparaţie cu 
Terminatorul de la Arowana. 























Ambidextru, înălțime ajustabila 


Pedala de acceleraţie 
Nu pentru simulatoare 


CE ACEI ACES DRINA 


Ambidextru 


Game 
Game 
Game 
Game 
Game 
Game 


AT 


Slabă 


F. Bun 
Prost 


F. Bun 


Falcon 4.0 
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Excelent 
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bande 
trolul 
înrolezi în 


versatului Graj 
capat cu bine mi: 
grad şi cîştiga res) 


rimul Thief se poate spune ca a 

facut istorie introducînd un nou 
gen de joc, mult mai paşnic şi mai 
de gîndire unde fiecare clipă sau 
raza de lumina conteaza. 

Thief 2 nu va fi doar un expasion 
pack pentru primul joc, însa &i 
ranţă nu va reprezenta ce a 
reprezentat acesta. El va avea arme 
noi disponibile pentru jucator, 
noua grafica şi desigur, o alta. 
poveste. 

După cum se știe, un 
Garret a fost “saltat” în pi 
drept care el beneficiaza, 


şi prima mare modifica 
avînd posibilitatea di 
torul acestui ochi. 








« fi furate a a “câtre 
face mai bine vei 


(e ceai oaie alui vaiccare 


personaj avînd propria distanţa la care 
aude ii ved sau preferințe pentru 








upa succesul obținut împotriva teroristilor 

de la Phoenix, echipa Rainbow are de 
luptat cu mafia de origine Rusa, care 
acţionează în întreaga Europă de Est (Prima 
misiune a jocului se desfaşoară într-un oraş 
din Kosovo !). Rogue Spear se vrea din nou 
cel mai realist simulator tactic, deşi SWAT 3 
şi Private Wars i-ar putea pune ceva prob- 
leme. Realizatorii lui au ținut cont de multe 
din sugestiile primite de Ia jucatori, astfel ca 
acum au fost îmbunatatite animaţiile person- 
ajelor, balistica terminala a armelor iar grafi- 


"ca a primit un “facelift” bine meritat. 


Personajele au acum mai multă libertate de 
miscare — se pot apleca dupa colţuri, se pot 











ark Reign 2 este din punct de vedere al 

povestirii un prequel al predecesorului sau, 
fiind vorba despre lupta dintre Jovian Detention 
Authority şi Sprawlers, cu mult timp înaintea 
celei dintre Imperium şi Freedom Guard. DR2 
preia multe din ideile atit de bine implementate 
în DR, adaugînd lupte de zi şi noapte, o nouă 
interfață mai intuitivă şi teren 3D care permite 
ascunderea unităţilor sub copaci sau în mlaștini. 
Ca şi la AOE2 sau Homeworld, DR2 are un sis- 
tem de grupuri care permit ceva nemaivăzut 
dacă nu ar utiliza Multi-Resolution Mesh (Intel) 
care permite stocarea unui obiect în mai multe 
variante, de complexitaţi diferite, afişînd-o pe 
cea care corespunde cel mai bine distanței. 
Partea de multiplayer a fost si ea gândită altfel, 
în jocul pe echipe fiind posibilă selectarea unei 
însarcinari (luptă, construcţia bazei sau resuply) 
pentru fiecare membru,evitind astfel haosul din 
Starcraft - team melee. Dark Reign 2 conţine un 
editor de harți şi urmează să apara în iarna, 
anunţindu-se încă de pe acum ca fiind un adver- 
sar serios al Homeworld la titlul de cel mai bun 
RTS al anului. 
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”ehnologia militară moderna, o fi ea fascinanta, dar 
"pentru a purta un război nu ai neaparata nevoie de 
ea. Pe vremuri oamenii trageau cu sageţi unii în alții 
sau în săbii se taiau și totuşi prin perseverența 
ajungeau la nişte rezultate foarte sîngeroase. 

Evident, Japonia nefiind o tara mult mai civilizată decit 
„altele, lucrurile erau Ia fel şi acolo, mai ales în jurul 
lui 1500. În fruntea țarii se afla un Shogun, în timp ce 
conducatori militari ai diferitelor zone ale ţării se lup- 
țau între. ei pentru a prelua puterea. Rolul tau este cel 
al unui asemenea comandant militar, care prin intrigi, 
diplomaţie, spionaj şi talent militar trebuie sa îşi 
învinga adeversarii şi sa ajungă la conducerea 
Japoniei. Jocul se desfaşoară în doua faze. Prima, pe 
turn-uri, se ocupă de toata partea de comerţ, diplo- 
maţie şamd. Dacă între doua turn-uri are loc vreo 
lupta, aceasta este disputata în timp real pe un teren 
complet 3D. La o bătălie pot lua parte pîna la 5000 
de soldaţi, fiecare cu inteligența sa proprie. Luptele 
sunt tratate la modul cel mai realist, fiind consultate 
multe lucrari de tactică ale vremii, printre care şi 
“Arta razboiului” a lui Sun Tzu. Un alt atu al acestui 
joc foarte original dupa parerea noastra îl reprezinta 
motorul grafic 3D foarte capabil care îţi afișeaza 
“cimpul de batălie. Daca va place ideea acestui joc 
atunci ramine să îl aşteptaţi împreună cu noi. 





entru cei care se uită la prea 

mult DragonBall-Z sau alte 
desene manga, va apărea un joc 
numit Oni. Acesta încearcă sa com- 
bine bâtaia gen Mortal Kombat , 
armele de foc şi roboții gigantici 
într-un joe-în care toate personajele 
care nu au ochii mari cât cepele 
sunt battle-mechi. Personajul princi- 


upa cum se observă în ultimii ani, 

Microprose revin în forță în lumea 
simulatoarelor. Cum era şi timpul, vom 
avea o continuare la seria Gunship — 
cea dedicată de ei elicopterelor de 
lupta. Titlul jocului a devenit Gunship 
! (si nu Gunship 3), deci nu va grabiți 
să credeți ca este vorba despre o 
antichitate. Jocul ne va pune la comen- 
zile mai multor elicoptere : deja 
arhicunoscutul AH-64D (plus varianta 
engleză WAH-64D), Tiger de la 
Eurocopter şi Mi-28 Havec pentru cei 









puzzle-uri. Dpdv grafic Nodturae. arată 
foarte bine, fiind dotat cu un engine . 
3D, ceaţă, lumini şi umbre dinamice 
care împreună reușesc să reali eze, op 
atmosferă. de-a A sinistră, 











pal este Konoko, o femeie care 
lucrează la un fel de forțe speciale 
anti-mafie. Ea se întoarce brusc 
împotriva puterii când afla că 
parinții i-au fost omorâţi într-o con- 
fruntare cu Kage (mafie). Oni 
înseamnă în japoneză monstru, fan- 
tomă sau femeie care se răzbuna. 
În rest despre j oc nu sunt prea 
multe date. Se știe totuşi caxva'fi 
third person, va avea un engine 3D 
destul de bun, animaţie pe schelet 
şi va fi foarte dinamic. i 








care vor sa se joace de-a Cecenia şi 
Afghanistan. Jocul este prevazut sa se 
lege în retea cu M1 Tank Platoon 3, 
care va aparea anul viitor, pe lîngă fap- 
tul ca va permite obişnuitele jocuri în 
rețea. între elicoptere (cooperativ, h2h şi 
pilot/copilot)..Ca grafica nu este chiar 
incredibil dar cel puţin terenul este 
foarte reusit realizat, din punctul de 
vedere al unui pilot de elicopter care 
caută copaci, dealuri şi case dupa 

care sa se ascunda. Avionica implemen- 
tată pină acum în joc ne lasă sa cre- 
dem ca este vorba de un simulator care 
se vrea destul de realist, lucru normal 
avind în vedere experienţele noastre cu 
M1 Tank Platoon 2. 








an cînd toţi ne interesam de ultimele: 
Ştiri despre continuatatul Duke-ului.. 





Daca jocul va mai aparea sau nu este însa 
sub semnul (ricenan- Pina la sfirsitul 4 anu. 


i] 
i 








NEVERWINTER NIGHTS 


Sai Baldur's Gate-ului i-a determi- 

nat pe cei de la Bioware să se apuce 
de un alt RPG medieval-fantasy, NWN are 
la bază noul AD&D 3, cu modificarile pen- 
tru real-time, utilizeaza engineul folosit și 

* în MDK2 şi promite a fi unul dintre cele 
mai interesante RPG din perioadă iarna 
2000 datorită modului foarte ingenios în 
care este conceputa partea/multiplayer. 
Astfel cel care face serverul, numit dun- 
geon master, nu numai că îşi vă putea. 
realiza propriile nivele dar Yă avea Ghiar. 
posibilitatea de a poseda/monştrii pentru a 
se opune cu mai mare su6ces jucătorilor, 
Fiecare astfel de univers poate avea propri 





ile reguli şi poate fi conectat cu altele prin 
portaluri, rezolvind astfel absenţa unui ser- 
viciu online gratis gen Battie.net. 











= mizeaza acum pe o firma Australiană, 


'S, ce urmeaza a implementa un nou 
ne şi un sistem de conducere mult mai 


- realist. În plus, jocul va avea trafic real şi 


nu simulacrul stab de pina acum cînd 
accentul s-a pus pe calcatul de pietoni 
neglijindu-se mult din aspectele cu 
adevarat importante. În Carmageddon 3: 


_Deathrace 2000 alaturi de traficul real at 


mașinilor va fi implementat şi un “trafic” al 
pietonilor care se vor plimba pe strazi sau 
vor traversa prin locurite marcate. Impactul 
cu mediul va fi mult dezvoltat, putind fi dis- 
truse mult mai multe obiecte decit doar 
unele vitrine ca pina acum. 

Jocul va aparea ia sfirşitul lunii noien 


brie iar noi î îl Satan cu e 








MESSIAH 


raşul era în decadere...probabil cea 
mai apropiată replică a iadului. 
Vazând ca lucru ile nu merg bine în 
at:o, D-zeu îşi trimite 


li 
„ îngerul Bob, pentru a rezolva problemele 
„cum ştie el mai bine. Messiah este un 


Să shooter care are ceva nou în el. 
Îngerul Bob poate “poseda” la propriu 
orice alt personaj care se află în joc, 
controlându-i fiecare mişcare. De aseme- 
nea el va putea parasi corpul oricând va 
dori, lăsându-l pe posesorul precedent 
să-şi reia treburile de zi cu'zi. Jocul se 
poate mândri cu o grafică excelenta, un 
Al pe masură și un design al nivelelor 
cât se poate de realist. Messiah va avea 
o coloană sonoră originală formată din 


„cântece ale formaţiei Fear Factory, remix- 


uri, precum şi muzică ambientala com- 
pusă de cei de la Shiny, 

Firma nu este necunoscută la noi. Ca 
sa amintesc câteva din succesele prece- 
dente: Earthworm Jim şi marele MDK. Nu 
ne rămâne nimic altceva decât sa vedem 
daca o vor ţine tot în succese, 
































rodus în Rusia, Private Wars are, cred eu, 

cel mai avansat motor grafic dintre jocurile 
ce sunt pe cale de apariţie. El va fi capabil sa 
afișeze cîmpuri deschise de dimensiuni mari şi 
teren accidentat, vegetaţie şi păduri cu sute de 
copaci, depaşind aici standardele Delta Force 
Și Hidden & Dangerous. Au fost arătate chiar 
animații cuprinzind schimbarea zilei în noapte 
si efectele de lumină în timp real. Jocul 
foloseşte accelerarea 3D, deci speram ca va 
merge mai bine decit seria Delta Force. 
În PW, jucatorul este comandantul unei trupe 
de mercenari, ocupîndu-se atît de management 
cit și de ducerea la bun sfirșit a misiunilor. 
Acestea pot fi abordate atit în stilul 3D shooter 
(gen H&D) cit şi ca strategie pe turn-uri 
(gen XCom). Jocul se vrea foarte realist (dar 
dificultatea poate fi scazuta din opțiuni), echipa 
cercetind mult pe tema armelor de foc. Vara 
trecută, şeful proiectului a participat la cursuri 
de lunetişti în Munţii Stincoşi, deci vă 
puteți da seama cît de documentat este totul. 





upă succesul reputat cu TRI şi cele 

doua semieșecuri ale TR2 & TR3 cei 
de la Core au decis o reîntoarcere la origi- 
ni, adică în Egiptul-din care au pornit 
aventurile Larei. Modul de desfășurare al 
jocului a fost regindit, în sensul că acum 
sunt mult mai multe puzzle-uri, la a căror 
complexitate contrinuie şi noul inventar al 
eroinei, care permite combinarea mai mul- 
tor obiecte. O alta mare deosebire dintre 


imulatoarele de excepție ştiu cu sigu- 

ranță să se lase aşteptate, dacă ar fi să 
ne uitam numai la Falcon 4 şi Flanker 2.0. 
Seria Flanker a fost apreciata întotdeauna 
de cei care doreau o modelare a zborului 
foarte realistă şi mai ales să zboare pe un 
avion de dincolo (privit de la ei) de cortina 
de fier. În Flanker 2 vom putea zbura atit pe 
Su-27 (varianta de superioritate aeriana) cît 
şi pe Su-33 (varianta navalizată, rol dublu 
aer-aer şi aer-sol). În plus, se preconizează 
adăugarea unor noi avioane prin add-on-uri, 
speculindu-se pînă acum adaugarea lui Su- 
25 Şi Mig-29. În F2 campania este semi- 
dinamica, concepută de o academie militara 


rusă şi cuprinde-mult mai multe obiecte 
decit cea din varianta anterioara. Sunt 
incluse și doua portavioane : Amiral 
Kuzneţov pentru ruşi şi USS Carl Vinson 


pentru americani, cu grupurile lor de lupta. 


eşi privit de presa ca un mare suc 

ces, primul Battlezone nu s-a bucu- 
rat de un mare apel la public. Chiar 
dacă se prezintă în continuare ca un joc 
1st person plasat în viitor în care vei 
conduce plutoane de nave:din propriul 
tau cockpit, Activision aduce eu noul joc 
o grafica complet refâcută, mult mai 
spectaculoasa cu explozii chiar daca 
foarte colorate mult mai realiste, teren 


dar sunt mult mai dificil de învins şi 
"comportă mai inteligent decit predecesorii 








TR4 şi predecesorii, sâi este noul engine, 
rescris din cap in-coada-special pentru. 
PC, varianta de-Playstation-urmind să 
arate ceva-mai prost datorită lipsei anum 
tor facititaţi. Monştrii au fost și ei. rariţi 





lor. Speram ca TR4, care apare în nov., sa 
reuşească într-adevar să refaca imaginea 
Larei, care este cam'ruinată dupâ'TR3. 








cu apă în care se poate intra sau copaci 
ce pot fi dărîimaţi. 

Numărul de unitați a fost sporit pen- 
tru a permie strategii mult mai diverse 
design-ul acestora fiind deasemenea 
refacut, încadrîndu-se mult mai bine 
acum în ideea generala a jocului. 

Battlezone 2 arata ca un joc cu totul 
nou şi se spera ca va fi mai atractiv ca 
predecesorul sau. 























MAx PAYNE 


E: odiseea unui poliţist care ajunge inam- 
icul public nr. 1 dinţio greşeală, în timp ce 
lucreza sub acoperire. Povestea şi modul în. 
care se desfaşoară MP sunt inspirate din 
filmele hollywoodiene de acți 

mentate toate şme 





PRINCE OE 


hiar dacă nu va fi ceva revoluţionar, 

foarte multă lume aşteaptă POP3D din 
cauza succesului predecesorului său. : 

Jocul are acelaşi principiu, alergi pe - 
culoare, iei poţiuni, te baţi cu sabia și 
rezolvi diverse puzzle-uri. Sistemul de con- 
trol este destul de variat, avind posibili- 
tatea de a para lovițuri sau de a tovi îi 
locuri destul de diverse însa viteza de 
execuţie a acestor manevre ca şi viteza 
de deplasare împiedica o abordare foarte 
dinamică a jocului. Nu poţi sari rapid să te 
fereşti sau să fugi din calea unui atacator. 
Cu toate aceste engine-ul este 


HARPOON 4 


ă fii comandant militar nu e un 

lucru ușor, dar cu siguranță e ceva 
atrăgător, mai ales daca vine fara 
responsabilitaţile lumii reale. Ei bine, 
dacă Jane's ne-au oferit în Fleet 
Command un joc de strategie restrîns 
ca desfăşurare, mai degraba pentru 
începatori, SSI vin cu altceva. 
Strategie la scară mare, comandant 
militar suprem șamd. Nave de razboi, 
avioane, tot arsenalul este la dispoziţia 
ta. SSI nu se încurcă decit cu jocuri 
complexe, astfel că Harpoon 4 va > 








bază principiul re 


revoluționar, Netimmerse 2.0 avind la 
eri de catre artisti a 
mişcărilor în joc prin privirea unui Bun, de 


Scopul tau va fi nobil. în joc, tu 
prinţul scapat din închisoare trebuie să-ţi 


 narii şi folosind 3 arme distincte (sabia, 


e o) 
pentru ca ea să nu fie măritată cu'Rugnor, 
nepotul sultanului. Ca o mică comparaţie, 
jocul aduce ca sistem de mişcare şi 
vedere cu Tomb Raider. În rest, aşteptăm. 
încă circa o luna. 





Sxaearca 











conţine cam 688 de tipuri de unităţi 
numai pentru anul 1988, iar dacă luam 
„ în considerare toată perioada modelată 
(1986-2000), cred că depășim cu mult 
cifra din Fleet Command. 
interfața jocului este customizabilă, 
pentru câ numarul mare de informaţii 
ce sunt necesare te poate copleşi. 
Fiecare îşi va alege ce sa vadă şi cînd 
să vadă. Este posibil chiar să fie supor- 
tate două monitoare în acelaşi timp. 
Planurile de viitor pot include inter- 
conectarea cu Flanker 3 (nu 2), dar 
lucrurile nu sunt foarte sigure. Oricum, 
Harpoon 4 promite să fie jocul de 
strategie realistă al anului viitor. 





























ne Sims este unul dintre cele mai interesante 

jocuri care urmează a veni de la EA. Principiul 
jocului este simplu şi extras dintr-un tipar deja exis- 
tent. Este vorba despre un SimCity, SimFarm, 
SimCeVreţiVoi însă la un nivel mult mai mic. 

în loc de a construit un oraş imens, format din 
zone comerciale, rezidenţiale, fabrici şi asa mai 
„departe, The Sims coboara din înaltul cerului din 
care vedeai toate aceste detalii şi te provoaca sa ai 
grijă de o simplă şi banala familie. Dacă poate 
parea mult mai simplu, jocul nu este nici pe 
departe aşa, complexitatea sa depasind cu mult 
producțiile asemanatoare. 

Principiile de baza au fost preluate din seria 
„Sim, lucru destul de evident. În loc sa ai fericiți mil- 
ioane de oameni acum trebuie să fii atent ca famil- 
ia aleasa de tine să fie bucuroasă, sa se simta în 
sa stea bine cu banii sau să beneficieze 
fort. Odata ce scopul iniţial a fost atins, de 
i te sâracei familii sa trăiască rezonabil, 
“intervin clasicele nevoi de expansiune. O casă mai 
“mare poate deveni o necesitate ca şi un aparat de 
spalat vase, un aspirator de calitate sau un jacuzzi, 






“1 pentru câ deh, nu oricine se poate spala într-o 


- “Simpla cada. Ai o casă frumoasa? Atunci cu sigu- 
rana iţi trebuie un garaj pentru maşină pe care o 
“vei cumpăra iar în scurt timp o piscina în curte pen- 
tru ca oamenii sa se simtă boieri. Timpul trece şi 
vin prieteni în vizita, copii se nasc, casa trebuie 
mărita şi remobilată. The Sims va fi cu siguranță un 
“joc foarte jucat iar ideea cu adevărat originala de a 
„Simula şi încerca sa conduci viața unei familii este 
ceva ce va prinde la public. 






44 “So ier Of Fortune” își 


bagă destul e mut coada a e 


M tunul. se vor desfasula în 
diferite zone agitate ale globului, 
dar dacă scopul lor este unul cit de 
cît veridic, metodele ce le vei folosi 
nu vor fi în nici un caz. Vei aveade. 
înfruntat foarte mulţi inamici, variaţi 
Şi puternici, ajungîndu-se chiar pînă 
la elicoptere Cobra şi Hind, lucru 
destul de ciudat pentru un singur 
om dacă nu pretinde că e Rambo. 
Soldier Of Fortune este un joc pen- 
tru cei carora le.plac armele realiste 


- 


e pare că adventure-urile nu sunt 
7 încă moarte, sau cel puţin aşa 

pare dacă aruncam o privire asupra 
GK3, ultimul joc dintr-o serie care 
s-a bucurat de un succes imens. 
Acţiunea sepetrece într-un orâșel 
francez, personajul principal fiind 
invitatul unei Vechi familii cîndva 
regale, confruntată eu un blestem 
care face ca meseria de.vinator de 
vrăjitoare să fie foarte apreciata. 
Povestea este scrisă de o scriitoare 
profesionistă, muzica şi speech-urile 
sunt de cea mai buna calitate iar 
fmv-urile din jocul precedent au fost 
înlocuite cu un engine ful! 3D, dotat 
cu cameră mobila, aflata sub con- 
troiul jucătorului. Orăşelul, nu chiar 
atit de mic şi liniştit cum pare la 
prima vedere este modelat extraordi- 
nar iar locuitorii si turiştii lui par 
plini de viață tocmai datorită interac- 
tivității crescute. 

Cei care se întreabă ce poate 








aaa “misiunii Şi ia realismul. d 
extrem. Jocul. Vă âbundă de acțiune 
extrem de violentă şi încet, încet, A 
au fost abandonate multe din promi:, 
siunile de realism. Puterea armelor. 
va ramine însă un aspect sigur şi. 
cuplind asta cu o modelare a per. 
sonajelor (sistemul GHOUL) foarte 
atentă se obțin niste efecte intere- 
sante. Spre exemplu, un soldat 
împuşcat în testicule va reacționa 
adecvat. 

De ce este oare atit de aşteptat 
SoF, este simplu. El va oferi misiuni 
mai interesante decît 3D shooter-ele 
clasice făra să renunţe la jocurile de 
artificii. Daca aţi jucat cumva Action 
sau Terror Quake, știți cam cît de 
distractive pot fi armele ... 








depâși Grim Fandango vor avea 
curînd raspunsul. 
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ODIUM 


dium este un RPG combinat cu acţiune, pe turn-uri 

(pare-se într-un stil asemănator cu al Falloutului), în 
care jucătorul intră în rolul locotenentului Cole Sullivan, 
comandantul unei echipe a NATO trimise sa investigheze 
cîteva cazuri de spionaj, ale caror urme duc undeva într- 
o bază de antrenament, aparent parasita, datind din 
perioada războiului rece şi foarte asemanatoare cu un 
oraş american obişnuit. Cum era şi normal aceasta se 
dovedeşte a nu fi tocmai atîț iar lucrurile se complica. 
Povestea este formată din nouă capitole, are patru 
quest-uri mai importante şi 23 de evenimente majore 
care schimba cursul acţiunii. Pe parcursul jocului, a 
cârui desfăşurare, în paranteză, fie spus este nonlin- 
eara, există circa 40 de tipuri de monstrii sau adversari 
şi diverse NPC-uri cu care/se pot purta conversații. 
Engine-ul grafic are background-uri prerenderuite, foarte. 
bine realizate, la 800x690, personaje 3D cu 800-2000 
poligoane (adică mult), un sistem de particule pentru 
efecte speciale, umbre şi lumini dinamice. Odium va 
merge şi în software, asta pentru cei care sunt atit de 
inconştienţi încît nu deţin nici o forma de accelerare 3D. 
Singurul lucru care lipseşte jocului este partea de multi- 
player, dar ţinipd cont de specificul sau era şi greu de 
implementat, 



















VAMPIREAPHE MASOUERADE 


A se iti, Masquerade s-a 
anunţat ca o combinaţie între 
filmele lui Coppola, 3D shooter şi 


RPG. Mai nou am aflat câ este vorba 


despre altă clona de Diablo (un pic 
mai complexă), cu un engine 3D 
foarte puternic (am vazut umbre 
dinamice de cea mai bună calitate, 
surse de lumină mobile, etc). 
Personajul principal este un cavaler 
care a devenit vampir. Totuşi el 
facând parte din tabara băieților 
buni-nu poate decât să încerce să 
salveze lumea de teroarea vampir- 
ilor. Inamicul public numarul unu 
este marele vampire lord Vukodlak, 
un personaj făra sufiet atât la pro- 


priu cât şi la figurat, Jocul începe în „+ 
Europa evului mediu i 
epoca modernă, traversând pei 

reale, oraşe care au existat în reali 


“tate, etc. Christof (personajul princi- 


pal) este ajutat de alţi vampiri buni, 
fiecare având propriile puteri spe- 
ciale. Interfața este destul de 
asemânatoare cu cea din Diablo iar 
camera se va putea mişca atât.de 
jucător cât şi automat pentru a da o. 
viziune cât mai buna asupra acţiunii. 
Modul multiplayer nu a fost nici el 











poveste , questuri, ete. Vampire este 
o viitoare producţie Activision. 













































Si există cineva care nu a 


înţelege ce înseamnă ca Ron 


Gilbert revine în lumea design-ului 


şi creeri de jocuri încercînd să 
îmbine strategie cu aventura şi 


jucat Monkey Island îl rog sa 
nu mai citească pentru că nu va 





role-playing. Lumea în care se va 
desfăşura jocul va fi una fantas- 
tică, populată cu pirați, cyborg-i 
gangsteri din 1930 sau luptători 
Kung-Fu. Personajele tale se vor 
jupta cu aceste caractere 


” dubioase în peste 50 de lumi 


complet diferite vor forma grupuri 
de pina la 30 de membri sau 
porni în aventuri de-a lungul 


pamintului. 
Jocul va fi vazut dintr-o per. 
spectiva asemanatoare cu cea € 









Total Annihilation însă cu un grad 
mult mai ridicat de libertate al. 
camerei, ea putînd fi setata de. 
fiecare jucător aşa cum el. 
doreşte. Vederea de ansamblu va 
fi însa de sus în jos, grafica va fi. 
puţin orientată spre desene ani- 
mate însă nelipsită de efectele 3d 
de mare spectacol. Cînd apare? În 
prima parte a lui 2000. 














upă succesul reputat de 

Diablo cei de la Blizzard s- 
au gîndit sa-i traga şi o contin- 
uare, în care să bage toate 
ideile (multe) ramase neex- 
ploatate. În cazul în care pînă 
azi aţi trait pe Marte Diablo 2 
merge pe aceleaşi principii ca 
Şi predecesorul sâu, fiind un 
action/rpg în care ocupaţia 
favorită a jucătorului este 
ciopirțirea monştilor. Cele trei 
clase din Diablo 1 au dispărut, 
fiind înlocuite cu patru noi: 





nvazia simulatoarelor de zbor din al 
doilea razboi mondial! nu s-a termi- 
nat, şi cel mai de temut dintre cele pe 


avioane de vinătoare americane şi 
germane. B-17 promite să fie cel mai 
detaliat simulator al anului atit prin 
grafică cit şi prin realism. Carlingile 
spre exemplu sunt complet 3D, dar 
toata lumea care le-a vazut a fost con- 
vinsă că sunt imagini pre-renderizate. — 
pentru ca erau foarte detaliate. 
Avioanele strălucesc în soare, terenul 
este cel mai reuşit realizat pînă acum, 
totul este de o calitate foarte mare. 
Ca și predecesorul său, B-17 are şi o 
latură strategica, şi anume cea de 
manager a echipajului de la bordul 
bombardierului. Mitraliorii au propria 
lor. inteligenţă, pot fi răniţi, speriaţi şi 
se plimbă prin avion în cel mai natural 
mod — vizibili chiar si-din afara avionu- 
lui. 





Paladin, Sorceress, Barbarian 
şi Necromancer, cu skill-uri si 
posibilităţi diferite. Cum era şi 
normal, jocul a crescut în 
dimensiune, în final, jucătorul 
trebuind sa-l înfrunte şi de 
aceasta data pe Diablo, ieșit 
învingător din lupta cu eroul 
celuilalt joc, iar pentru aceasta 
călătoreşte prin patru regiuni, 
fiecare de dimensiunea origi- 
nalului, dotate cu temă, oraş, 
monștrii, catacombe şi quest- 
uri specifice. Nou este şi sis- 





temul de skill-uri, care are 
forma unui-arbore şi permite 
realizarea unui personaj dupa 
dorinţa jucătorului. Diablo 2 
foloseşte o varianta mult 
îmbunatăţită a engine-ului din 
original, avind lumini colorate 
(Glide & OpengL, neobligatorii), 
perspectivă şi traniţie zi- 
noapte. Pe deasupra au fost 
eliminaţi timpii de încarcare, 
lumea devenind continuă. 
Battle.net este şi el modificat 
pentru a menține caracterele 


ebellion nu a fost niciodata 

jocul de strategie aşteptat 
de fâhii filmelor şi universului 
Star Wars, din diferite motive, 
cel mai important fiind probabil 
lipsa luptelor pe. suprafaţa plan- 
etelor. Toata lumea-dorea sa 
recreeze batalia de pe Hoth 
sau Yavin, dar sa vadă acțiunea 
de aproape, nu sa i se ofere 
doar nişte statistici şi rezul- 
tate. Ei bine, Force Commander 
ne va oferi se pare, tot ce 
vrem. în rolul unui comandant 
rebel sau imperial, vei parcurge 
perioada de timp acoperita de 
cele trei filme. Vei fi respons- 
abil cu multe din aspectele 
misiunilor, cum ar fi explorarea 
lumilor pe care te aflii şi ges- 
tionarea unităților. Misiunile 













DD i 


direct pe server şi pentru a 
împiedica trișatul, care a trans 
format Diablo 1 într-un joc 
imposibil de jucat online. Nu: 
este înca sigur dacă acum sunt 
suportați opt jucători simultan. 
Ca toate jocurile Blizzard, 
Diablo 2 a fost aminat cu mai 
bine de un an și jumatate iar 
data teoretică de lansare este 
prin decembrie 99, fanii 
asteptindu-se deja să ia titlul 
de jocul anului. 





sunt variate ca subiect şi loc 
de desfâșurare, totul fiind 
prezentat printroperspectivă 
tridimensionala ajustabila dupa 
preferințele tale. Vrei sa vezi 
întreg cîmpul de bătălie sau sa 
te aflii în tranşee alături de 
rebelii ce se opun invaziei de 
pe Hoth ? Totul este la 
îndemina ta ... 


ap 














T-% 
% 
u toata concurenţa oferita de £ 
Unreal! Tournament sau Quake L 
3, TF2 ar putea fi cel mai reuşit 
şi interesant joc de retea al anu- ” 
lui. Desigur, el nu se vrea hiper 
realist, dar prin lupta organizata d 
pe echipe şi necesitatea unei e, 
abordari tactice va crea o a 
ambianța destul de realistă pen- 4, 
tru “omul mediu”. Fiecare nivel al N 
jocului va avea povestea lui. speciale ca în acesta. Oamenii se 
creînd o atmosferă unică. Vom miscă acum şi mai natural, 
debarca pe plaje aflate sub focul animatia pe schelet evoluind în 
mitralierelor inamice, vom fi animaţie parametrica - corpul este 
paraşutaţi în fortul inamic, vom alcatuit din parți care se mișca 
escorta personalitaţi amenințate independent. Vocile sunt sin- 
cu moartea, etc. Deşi motorul cronizate perfect cu buzele per- 
grafic al jocului se trage din Half sonajelor şi se pare ca vom 
Life (deci din Quake 2), vom avea putea folosi chiar propriile poze 
mai multe spaţii largi şi efecte pentru feţele acestora. 
rmâtorul C&C nu va mai fi peste 2 ani de zile. Misiunile coridoare, conducerea 
un RTS ci un 3rd person nu se vor reduce numai la ast- vehiculelor va fi foarte intere- 
shooter dar care se va petrece fel de idei, avînd posibilitatea santă, pe jocuri de multiplayer 
în acelaşi univers. Ideea jocului de a cuceri anumite baze sau 2 jucatori putind conduce 
a pornit de la dorinţa de a aruncă în aer cladiri cheie împreună un vehicul, unul con- 
Westwood-ului de a implementa ale inamicului. ducînd iar altul folosind 
în noul gen misiunile de tip pro- Vei întilni toate cladirile din mitraliera ataşată. 
tejare sau salvare din C&C ca şi unitațile de acolo. În Command & Conquer: 
-|, Command & Conquer, lucrindu- timp ce cladirile vor fi complexe Renegade va aparea în 
3 se la această producţie de avînd fiecare zeci de camere şi primăvara sau vara lui 2000. 
ste jocul care încheie/aventurile cu ajutorul cârora este realizat per- 
Avatarului, aflat într-o perma- sonajul, are peste 60 de monştrii, 
nenta lupta cu Gardianul, cel care îi 45 de vrăji şi 200 npc-uri cu care | 
controleaza destinul. Acţiunea se. jucatorul poate interactiona. Toata 


desfăşoară în Britania, intrata acum 
Sub controlul total al Gardianului, 
regele Lord British fiind prea slab 
pentru a mai face faţa. Jucatorul 
are misiunea de a-l învinge pe 
Gardian şi. de a-i învaţa pe locuitorii 
Britanii să se apere singuri, 
deoarece se presupune că în final 
Avatarul va evolua la o forma supe- 
rioară. UA se bazeaza pe opt virtuţi, 


partea de text a jocului este vorbită, 
fiind folosiţi în acest scop actori. 
Jocul arată splendid, fiind 3D și 
avind diverse efecte speciale pontru 
vraji, ciclu zi-noapte, vreme variabilă 
şi mai ales un control extraordinar 
asupra Avatarului, care este vazut 
din spate. Jocul nu are multiplayer 
şi urmează sa apară înainte de 
sfirşitul anului. 








WORLD WAR 2 
“ONLINE 








NO ONE Lives FOREVEI 


OLF nu este titlul final, dar pina una alta 
.. Jocul este un 3D shooter, jucatorul 


Du 
dotat cu multe din.gadge! i 


avind rolui unui agent secret de prin anii 60, 











po de foşti membri de bază 
ai echipei Warbirds, WW2 Online 
va concura cu Jane's World War 
pentru titlul de primul Virtual 
Battlefield adevarat. Jocul se vrea o 
recreare detaliata a celui de-al 
doilea razboi mondial, evident 
punind jucatorii umani în rolul com- 
batanţilor. Razboiul va porni de pe 
coordonate istorice, dar după star- 
tul oficial totul depinde de voința şi 
priceperea jucătorilor. Aceştia pot 
lua parte la razboi în ce mod 
doresc, ca aviatori, tanchişti, infan- 
terişti, marinari, fiecare specializare 
fiind tratata foarte serios şi realist. 
Rolul comandanților va fi luat inițial 
de persoane “de încredere”, iar 
apoi, cînd jocul va evolua, de 
jucătorii care s-au distins în lupta. 
Exista şi o parte de management 
automatizata, și anume cea a 
resurselor necesare fiecărei parți 
implicate, astfel ca jucatorii nu vor 
fi plictisiţi cu pilotarea unor avioane. 
de transport sau camioane. 

Pentru a fi recompensat, un jucator. 
va trebui sa se remarce prin fapte 
de arme deosebite care au adus. 
rezultate pozitive pentru tara sa. 
Contează mai putin scorul personal 
şi dacă 20 de Tiger vor înfringe o 
armata compusa dintr-un singur 
Sherman, nici unul dintre “nemți” 
nu va fi considerat ca avînd o înflu- 
enţă decisivă asupra bataliei. 


nevoit să apeleze din plin la ele. N E se 
bazeaza pe noul engine al.celor„de,la, 


ale jocului deoarece scoate acţiunea 1 iu 
sicele cladiri, Proc Eaă înd-o afara. 








N o0x va fi primul-joc cât de cât 
inovativ de la Westwood din 
ultimii 3 ani. Aparent jocul seamana 
cu o clonă de Diablo, însă 
producătorii ne-au asigurat câ nu 
este aşa. Jocul încearca să impre- 
sioneze printr-un sistem de vraji 
nou, în care aproape oricare doua 
sau mai multe vrăji se pot combina 
pentru a crea un efect unic. Pe 
multiplayer Nox se anunta destul de 
interesant , putând fi jucat atât 
cooperativ cât si deathmatch (ma 
rog, nu în stilul clasic) mod în care 
jucatorii îşi vor putea întinde unut 
altuia capcane din cele mai parșive 
care s-au inventat. Poate nu v-aţi 
prins, dar Nox aparține genului RPG. 
Povestea este cea clașica a raului 
care vrea sa pună stăpânire pe 
lume cu ajutorul unei armate de 
scheleţi şi zombi. Personajul negativ 
este o femeie batrână şi acra, 
despre care unii amatori de senzatii 
tari ar putea spune că arata chiar 
bine. 








onfounding Factor este o firmă nouă nu însă și 

fără idei. Ceea ce ei şi-au propus este un joc. 
asemanator cu Tomb Raider din punct de vedere i 
al vederii însa cu foarte multe elemente de adven- 
ture şi cu un storyline foarte puternic. Numele tau 
va fi Rhama Sabrier,iat sub comanda ta va fi 
vaporul cu-care vei călatori pentru a afla secretul 
unei nave misterioase şi explicaţii privind originea 
ei. În căutările tale vei participa la mai multe 
aventuri, rezolva puzzle-uri Și interacționa cu multe 
personaje. Galleon va aparea în anul 2000. 






































Ge : CKarel 0 plan- 
eta unde 3 raşi întâlnesc 


mai mult sau mat 


un vortex spațiiă mpori | (cunos- 
cut sub numele 'de Marele Peşte) 
care au ajuns pe aceasta planeta 
de vis din greşeala. Lupta dintre 
cele 3 rase este ună pentru 
supraviețuire, însă ceea ce este 
sigur este că nici una nu are 
motive de a se teme de ceilalți. 
Peisajul în care se desfaşoară 
aceste lupte violente vine parca 





Simulation; 
WW2 Onl 
doar avioane şi acestea toate 
americane. -. 
Acesta va fi însă primul 
asemenea joc online pentru. 


i vom avea inițial 





sa contrasteze cu restul acţiunii, 
reprezentând un paradis al vege- 
tatiei, paduri tropicale, munţi 
înalţi, câmpii, mări şi oceane în * 
care traiesc destul de multe 
feluri de animale. 

Pentru a câștiga , fieare rasa 

foloseşte atuul. Astfel 
Meccaryns au de partea lor 
tehnologia foarte avansată (ei 
pot zbura, se pot camufia, etc). 
Sea Reapers pot folosi fortele 
naturii pentru a-şi învige inamicii 
(pot chema furtuni , tornade, 
etc). lar Kabuto se foloseste de 
forța sa imensă pentru a zdrobi 
tot ce mișcă. Cei de la interplay 
ne promit un multiplayer original, 
single player pe masură, o graf- 
ică excelenta, sunet cum trebuie, 
în general cam tot ce are un joc 
de nota 10. Sper ca acest joc sa 
nu fie întârziat, deşi pagina lor 
de web nu a mai fost actualizată 
din aprilie 


avioane cu reacţie şi exista posi- 
bilitatea abordării mai multor 
perioade istorice. Ca realizare 
USAF se înscrie în linia US Navy 
Fighters — Israeli Air Force, 

adică va fi destinat unui public 
mediu. Modelarea zborului va fi 
credibilă fară sa necesite sau sa 
permită “artă”. La fel, avionica 
nu va fi extrem de detaliata, dar 
asta este bine pentru ca astfel 
jocul va avea un public larg, 
necesar pentru a obţine batăliile 
virtuale pentru care a fost con- 
ceput. 

Grafic, jocul este derivat tot 
din IAF, dar terenul, marea prob- 
lemă a acestuia din urma, a fost 
mult îmbunaâtăţit, impresia pub- 
licului la ECTS'99 fiind pozitivă. 














fa 2000 va fi din nou cel mai bun joc de fotbal al 
anului cum au fost versiunile anterioare în anii trecuţi 
şi nu va avea nici o concurența reala. 

Fifa 2000 ne atrage interesul în principal din cauză 
ca cel mai mult producătorii vor pune accentul pe 
mişcările fiecărui jucator. Vei putea conduce vizibil 
mingea cu piciorul, vei putea dribla real şi vei putea sta 
pe loc şi proteja mingea fara a putea fi deposedat de 
vreun adversar. În plus, fiecare jucator va avea propriile 
sale animații atit ale feţei cît şi gesturi pe care le va 
face în timpul meciului. Ei vor fi de mai multe naţion- 
alitaţi ceea ce va influența aspectul lor începînd cu părul 
şi terminînd cu culoarea pielii. Ultima ştire din tabăra 
FIFA este ca Robbie Williams va promova acest joc iar 
una dintre melodiile compuse de el va fi folosită pe post 
de coloana sonoră a jocului. 











şi mai aduce cineva aminte 
de soarta Atlantidei ? 
Numele Indiana Jones vă 


în sfirşit vom primi un nou joc. 
cu Indy. = 

Acesta, însă, nu va mai fi 
un adventure adevărat ci un 
hibrid de acțiune şi aventura. 
Nu ştim exact care este repar 
tiția celor doua elemente dar 
anumite imagini ne dau sper- 
anța ca vom fi cît de cît aven- 
turieri în continuare. 

Povestea jocului se 
petrece în 1947, iar adversarii 
lui indy nu mai sunt nemţii ci 
oamenii roşii ai unchiului Iosif. 
În cel mai pur sti! al filmelor 
cu Indiana Jones (dar şi al 
Tomb Raider — un joc făra doar 





vînd în vedere succesul Delta Force în 

salile de jocuri de la noi din tara, mă îndoi- ei 
esc că există mulți gameri români care să nu : 
fie interesaţi de DF2. Novalogic folosec acum 
a 3-a generaţie a engine-ului Voxel Space, care 
oferă în plus fața de ce! din DEF culori pe 32 de 
biţi şi efecte 'de vreme proasta ; ceața, ploaie 
şi ninsoare. Datorita acestor trei noi efecte 
angajamentele la distanța mare vor putea fi 
limitate pe anumite nivele. Totuşi, jocul oferă 
în continuare multa acţiune pentru lunetişti 
(probabil cea mai intensa dintre toate jocurile 
de acest gen), mai ales ca acum există şi 
iarbă înaltă prin care aceştia se pot strecura. 
“Factorul de realism a fost crescut si el, prin 
adăugarea vîntului, care va face treaba 
lunetiștilor mult mai grea.. Cum pe multiplayer 
lucrurile stateau oricum foarte bine în DF (dar 
în. DF2 cifra jucătorilor ce pot accesa acelaşi 
server a crescut la 50 !), este bine de stiut ca 
şi partea de single player a câpatat atentie. 
inteligenţa artificiala a inamicilor şi aliaților 
este mult mai avansata acum, dar foarte 
important, exista o modalitate sa îti comanzi 






























spune ceva ? Ei bine, iatacă 











şi poate inspirat 

din aceste filme), S 

Indy afla de la > $ 
vechea noastra - fă 
cunoştinţă Sofia. 

Ha că ruşi 





Turnului Babel. 
Scopul — găsirea 
unei stravechi 
maşinării ce poate 
deschide poarta 
spre o altă dimen- 
siune. Cu toate , 
strădaniile rușilor, maşinaria dâea.Nu. sta anumite 






nu poate fi completată pină la arme (multe'1a numar), pe 

gasirea unor bucăţi râspindite lîngă celebrul bici, care sa îl 

prin diferite colţuri ale globului ajute. Oricum, chiar şi pentru 

— drept care Jones pleaca el un simplu 3D action, jocul 

însuși sa le adune. promite să fie mult mai dinam- 
Questul sâu ar fi greu ic decît Tomb Raider. 


ste numele ultimului proiect al lui Peter 
Molyneux (Populous, Syndicate, Dungeon 
Keeper). Jucatorul joaca rolul unui zeu sau 
vrajitor care trebuie sa stringă în jurul lui 
oamenii mai multor triburi, care venerîndu-l îi 
sporesc puterea vrâjilor. Acestea sunt bune, rele 
şi neutre, iar utilizarea lor determină: modul în! 
care se dezvolta lumea şi creaturile pe care zeul 
le aduce în citadela sa pentru a le crește şi ale 
utiliza în lupta contra celorlalţi zei/vrăjitori. 
Monştrii, care la maturitate sunt capabili sa dis- 
+ trugă un sat dintr-un singur pas, ştiu să utilizeze 
doar acele vraji pe care le-au învăţat, şi pot fi 
exportaţi în multiplayer; Universul din B&W este 
= foarte variat, sutele.de oameni existenţi 
ducîndu-şi viața lor-(se plimbă, se joacă, iubesc, 
= mor) şi beneficiaza de o grafică excelenta, care 
însă va cere şi resurse pe masura. Cei de la 
Lionhead au dezvoltat un nou sistem de control 
al vrâjilor, dependent de mișcârea mouse-ului. 
Aceasta determina nu-numai tipul vrăjii ci şi put- 
erea ei, în funcţie de corectitudinea mișcarii. 
Jocul urmează să apara în iarna sau la începutul 
lui 2000. 

















colorate. Deasemenea mişcarea 











jo e este o firma cunoscută mai 
mult datorita fondatorului ei, John 
Romero, cîndva unul din membrii de bază 
ai iD Software. Pe linga Daikatana, 34 
shooter aminat de o mulţime de ori cei de 
"Ia IS mai au în lucru şi Anaeronox, RPG cu 
engine de Quake2. Poveştea se A 
desfaşoara într-un mediu SF futuristic, 
fiind vorba despre aventurile Sylvester 
"Sly" Boots şi ale tovarășilor sai care. 
strabat o întreaga galaxie şi trei dimensiu- 
ni în cautarea urmelor unei rase extratere- 
stre foarte avansate tehnologic, disparuta 


în urma cu milenii. Jucatorul are ocazia de | 


a-i însoți pe SIy, Stilleto Anyway și încă. 
cinci personaje secundare într-un univers. 
format dif peste 100, e nivele în care 


ducato lâudindu-se câ detin unul dintre 
cele mai avansate limbaje de acest tip. 

Jocul se bazeaza pe un engine de Quake 
2, modificat într-atit de mult încit este de 


nereciiiOSGUă Anacronox fiind anul dintre 


jocuri de acest tip, Anacronox nu are. parte 
multiplayer. 


„neglijate în AlTD 3. 





VA fi un joc exclusiv de multiplayer şi 
va avea ca rezultat în rindul 


” jucatorilor concurarea puternică a Quake. 


3-ului, daca nu chiar depăşirea lui. 2 

„Spre deosebire de Unreal unde mul- boţi care pe lingă ținta foarte bună ştiu 
tiplayer-ul nu a fost-cine ştie ce din să foloseasca în avantajul lor orice; 
cauza armelor destul de ciudate care nu detaliu al. nivelului. Nom vede a însă 
permiteau-o luptă prea aprigă, Unreal 
Tournament pune accentul pe arme cu 


- proiectile foarte rapide, chit ca ele sunt 





gloanţe, grenade sau diverse “jeturi” 


jucătorului este mai rapida ca la Unreal 
permiţind o creştere în dinamism a jocu- 
lui şi a confruntăritor, avînd posibilitatea 
sa sari sau să faci strafe foarte repede. 
Design-ul nivelelor este foarte vari- 
at. Pe lingă clasice camere cu mai 
multe intrari unde nu vei mai ştii din 
care parte vin adversarii vor exista şi 
abordări interesante cum ar fi castele în 








lmele de groaza au avut întotdeauna suc: 

ces la public, în special daca au fost 
susținute de un storyline puternic. ATD 4 
doreşte să continue succesul predecesorilor 
sâi introducîndu-te într-o atmosfera de. 
penumbra, de teamă în care la orice pas vei 
putea fi atacat, vei putea cadea în capcane 
sau fi omorit de monştrii pe care nu ai apu- 
cat să-i vezi din cauza întunericului. î 

AITD 4 împrumută mult din jocurile ante- 








rioare, în special Alone In the Dark 1 şi 2 
care au fost considerate de catre producatori 
reprezentative pentru ceea ce ei doresc să 
creeze acum, din acestea regasindu-se în 
primul rind monștrii și puzzle-urile, aparent 


Alone in the Dark 4 va fi publicat tot de 
infogrames si va fi disponibil în iarna aceas- 
ta sau cel mai tirziu în prima parte a lui 




















d Software este un nume consacrat, fiind 
consideraţi inventatorii 3d shooteretor. 
“Tocmai din acest motiv Quake Arena este 
unul din jocurile cele mai mediatizate, la 
acesta conțribuind- din plin şi variantele 
test lansate de catre producator. Principala 
imbunâtaţire este engine-ul 3D, unul dintre 
cele mai impresionante din ziua de azi. 
Acesta suporta suprafețe curbe, texturi de 
512X512, transparenta, ceața şi alte 
efecte deja clasice. În ceeace priveşte 
armele și gameplay-ul, iD a preferat sa 
mearga pe o variantă mai originala, com- 
binind Quake 1 şi Quake 2 într-un singur 
produs, care totuși risca sa nu placă toc- 
mai fanilor celor doua jocuri. Ca arme are 
pumn, shoteun (tinde spre supershotgun-ul 
“din Doom2),. chaingun, rocket launcher 
(cam ca cel din Q1), plasma gun (Doom2). 
thunderbolt (Q1, dar cu raza nelimitata), 
Railgun (Q2), grenade launcher şi bfg, 
acesta din urmă fiind o combinaţie între 
rail, ehaingun şi rocket launcher. Nivelele, 
pe linga suprafeţele curbe sunt și ele real- 















upa succesul repurtat cu 

AOE nimeni nu a fost sur- 
prins de anunțarea AOEZ-ului. 
Acesta merge pe rețeta predece- 











izate un pic altfel în încercarea de a accel- 
era jocul. Astfel clasicele lifturi au fost 
eliminate în favoarea jump pad-urilor, care. 
propulsează jucatorul;în sus sau pe o anu 
mita direcţie. Deorece-jocul nu are 
poveste, fiind orientat spre multiplayer, 
partea de single a fost înlocuită cu lupte 
contra boţilor. Quaki i 
apară cîndva în noie! 
avea un concurent serios în Unreal 
Tournament, foarte asemănator ca idee. 


cate traseele, toți piloţii şi toate 

maşinile este modul în care 
producatorii GP3-ului îşi descriu producţia 
pe care o vor lansa. 

FIGP 3 se afla în continuare sub sem- 
nul lui Geoff Crammond, cel'ce a stat în 
spatele primelor 2 Grand Prix-uri şi are, 
alături de el, în licenţa FIA, 2 garanţii ale 
realismului şi ale unei atenţii deosebite la 
detalii. 

Daca este sa ne luâm după 
producatori, jocul este adresat în contin- 
uare tuturor jucatorilor, posibilitațile de 
configurare ale maşinii fiind foarte 
avansate, chiar mult mai avansate decit 
pina acum, cine dorește putind sa-şi 
petreacă o ora înaintea cursei numai pen- 
tru configurarea mașinii. Adâugind la 
acestea faptul ca engine-ul a fost complet 
rescris, asigurind o simulare mult mai 
aproape de realitate nu ne ramine decit 
sa aşteptam o noua cursă de calitate. 


renașterea, oferind 13 civilizaţii, 
împarțite în doua categorii: 
migratori și sedentari. Ca şi în 
AOE, strategiile adoptate de 
diversele rase sunt destul de 
diferite, respectind în mare reali- 
tatea aceasta este sacrificata în 


formaţii de lupta şi marş, 
lucru inexistent la multe 
RTS-urile. Foarte importante 
în AOE2 sunt fortificațiile 
oraselor şi castelele, aces- 
tea din urma fiind obstacole 
redutabile în calea oricarui 
invadator lipsit de mijloace 





sorului său, cizelind anumite 
detalii şi adaugind un numar 
destul de mic de facilităţi noi. 
Jocul acopera o perioada care 
începe cu evul mediu şi 
se încheie cu 









"7 uitaţi. Fiecare civilizație 





numele. echilibrului şi al juca- 






dispune de una 
sau două unitați unice şi exista 
un avans tehnologic care per- 
mite gruparea trupelor în 


de asediu serioase. Grafica 
jocului nu este spectacu- 
loasă, fiind vorba tot de 
vechiul engine din AOE, cu 
finisajele de rigoare. Au fost 
modificate proporții 
unităților:şi ale cladirilor, 
acestea apropiindu-se mai 
mult de valorile reale. În 
1024x768 jocul arata însa 
bine, iar un oraş plin de 
viaţa este o adevărata biju: 
terie. AOE2 este disponibil 
începind din octombrie. 
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NY i ăb Ş imon se reîntoarce, de această 
/ ai dată în 3D. Jocul promite să 
pastreze tot umorul şi povestirea de-a 
dreptul demente care au facut din pre- 
decesoarele sale niște jocuri de 
excepție, adâugind însa la acestea un 
univers de dimensiuni mai mari, 20, în 
2=-— | care explorarea să joace un rol mai 
important. Acestea sunt promisiunile şi 
sperantele. Se pare ca acesta este 
primul joc din serie în care poţi sâ mori 
în urma unor manevre care implică doar 
dexteritate. Deşi jocul arata destul de 
bine în 3D, fiind reproduse foarte fru- 
mos personajele din precedentele versi- 
uni totuși s-a pierdut acel aspect de 
desen animat, care făcea deliciul 
primelor două jocuri. Simon urmeaza să 
apara cîndva în decembrie. 


























pen cei care nu au jucat 176, 182 
este un joc în care conduci o 
maşină înarmată, lansată împotriva 
altor demenţi ai volanului. Armamentul 
include tot ce este necesar pentru o 
scârmâneală bună, de la chaingun-uri 
pînă la lasere, iar daca râmii pieton în 
viaţă poţi foarte bine sa pui mîna pe 
altă maşină, aruncînd şoferul acesteia 
în stradă. Jocul are un engine 3D buni- 
cel, iar ciocnirile şi tot ce ţine de fizică 
au beneficiat de o atenţie speciala din 
partea producatorului. Partea de single- 
player conţine 17 misiuni şi un instant 
action care se dovedeşte a fi în reali- 
tate modul skirmish, cu o mulțime de 
optiuni. În multiplayer, elementul forte 
al jocului, sunt suportaţi 16 jucatori pe 
LAN şi 8 pe Internet, care pot face un 
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ture de flag. 



































mic deathmatch sau pur şi simplu cap- 


FANTASY VIII 


upă succesul imens de care sa. 
bucurat Final Fantasy VII, consid- 
erat de multi cel mai bun RPG şi de o 
minoritate restrinsa cel mai prost, 
Square Soft a anunţar continuarea, 
Final Fantasy VIII. Povestea jocului 
este destul de clasica, fiind vorba.de 
o ţara - Galbadia al cărei dictator, în 
colaborare cu vrăjitoarea Edea 
încearca să cucereasca lumea. 
Împotriva tor luptă Squall Leonhart, 
student a! școlii militare Garden și pri- 
etenii sai. Ca și în FF7 un rol îl are 
dragostea care, aşa cum era şi de 
aşteptat, învinge întotdeauna, deşi 
pentru a ajunge acolo trebuie să par- 
curga citeva CD-uri. Modul în care se 
desfaşoară luptele şi sistemul de sta- 
tistici sunt însă total schimbate în 
acest ultim joc al seriei, bazindu-se 
pe Guardian Forces şi Draw. Primele 
sunt nişte creaturi care se integrează 
în jucător, oferindu-i posibilitatea de a 
ciştiga noi abilitaţi. Prin Draw se 
înţelege modul în care funționează 
vrăjile, respectiv prin absoarberea lor 
de la adversari, în încercarea de a 
atinge nivelul maxim. Alte aspecte ale 
jocului, ca diverse upgrade-uri la 
armuri şi arme, au fost neglijate în 
favoarea acestui nou sistem, un pic 
cam ciudat la prima vedere şi în mod 
cert neplacut celor care nu au adorat 
FF7. Din punct de vedere grafic jocul 
a evoluat mult, aspectul super-anime 
al FF? fiind înlocuit cu unul Manga 
mai obşnuit, fiind lipsit de exagerari 
inutile. Totuşi ca orice joc venit de pe 
consola (Playstation), FF8 sufera de 
diverse limitări, în principal la inter- 
față şi la modul în care este asamblat 
universul. Jocul are muzică dar este 
în continuare lipsit de speech-uri. FF8 
urmeaza să apara pe PC prin noiem- 
brie-decembrie şi probabil va avea 
succesul scontat tocmai datorită mod- 
ului în care se distanțează de alte 
RPG-uri. 















































XTREMPC 
4/1989 








Distribuitor. 


Interes. 








Warcraft 3 


ARCRAET 3 


BLIZZARD ÎNCEARCĂ Să INTRODUCĂ PE PIAţA JOCURILOR UN NOU TIP DE JOC: RPS - 
RoLE PLAYING STRATEGY 


irma Blizzard a ajuns cunos- 

cută prin marele hit Warcraft. 

Acest joc era primul RTS 
evoluat (Dune 2 fiind doar jocul 
care a dat tonul acestui gen). 
Continuarea Warcraft-ului a adus 
ca noutâţi genului unităţile aeriene 
şi navale, iar împreună cu grafica 
sa extraordinară şi gradul ridicat de 
jucabilitate a devenit unul dintre 
cele mai bune RTS-uri din toate tim- 
purile. Apoi linia Warcraft a fost 
continuată cu un proiect destul de 
ambițios, un quest numit Lord of 
tne Clans. Văzând totuşi că piaţa 
questurilor se duce de râpă şi că 
jocul lor s-ar putea dovedi un eşec 
proiectul a fost abandonat (cel 


puţin aşa au 
spus ei la vre- 
mea respectivă). 
Munca nu a fost 
totuşi în zadar, 
scenariul questu- 
lui dovedindu-se 
tocmai bun pen- 
tru un nou joc. Astfel a început 
lucrul la Warcraft 3. 

Povestea se situează mult dupa 
închiderea portalului dintre Draenor 
(lumea orcilor) şi Azeroth (lumea 
oamenilor). Oamenii au capturat şi 
au crescut un orc mic pe nume 
Thrall. Acesta nu a trăit sub semnul 
iubirii de semeni sau a cinstei şi 
bunei cuviinţe, ci într-o societate 





unde trădarea și legea junglei pri- 
mau. După ce împlineşte vârsta de 
majorat, (nu ştiu care era aceasta 
în Azeroth), el reuşeşte să evadeze 
din captivitate și încearcă să-şi 
găsească originile. Spre sur- 
prinderea lui, majoritatea orcilor din 
Azeroth trăiau în nişte rezervaţii 
special amenajate şi bine păzite. 
Totuşi câteva clanuri au scăpat de 





armatele alianţei şi traiau izolate 
pe câmpiile din Azeroth. Thrall 
devine în scurt timp noul 
conducâtor al Hoardei și îi ajută 
pe orci să-şi regăsească cultura şi 
ritualurile antice pentru a se putea 
răscula împotriva asupritorilor . 
Astfel a reînceput lupta dintre orci 
şi oameni. Totuşi când le era 
lumea mai dragă şi-a făcut 
apariţia în Azeroth o nouă forţă. 
The Burning Legion (Legiunea 
Fierbinte - mă îndoiesc că 
răspunde la vreun telefon cu 89) 
este o civilizaţie blestemată să 
călătorească prin toate dimensiu- 
nile şi să se hrânească cu magiile 
pământului pentru a supravieţui. 
Evident că nimănui nu îi convenea 
să fie asimilat şi astfel au fost 
uitate toate certurile dintre 
popoare, totul transformându-se 
într-o luptă pentru supravieţuire. 


Pornirea 

În luna Septembrie, Blizzard 
Entertainment a anunţat Warcraft 
3 ca pe un joc nou şi inovativ. 
Evident că pentru fanii lor asta nu 
poate fi decât o veste bună. Noul 
produs va fi disponibil teoretic din 
luna Decembrie a anului 2000, 
Blizzard încearcă să introducă pe 
piaţa jocurilor un nou tip de joc: 
RPS - Role Playing Strategy. Ei 








Warcraft 3 


încearcă să combine o lume mare, 
total interactivă, cu multe NPCuuri, 
questuri şi monştri care se plimbă 
aiurea (elemente de RPG) cu 
strategia. Astfel nu vor mai exista 
baze sau cules de resurse în sen- 
sul lor clasic, ci doar nişte armate 
mici şi puternice conduse de eroi 
(şi mai mici şi chiar mai puterni- 
ci). Jocul va putea fi abordat din 
perspectiva a 6 rase, dintre care 
au fost anunţate doar 3: oamenii, 
orcii şi demonii (probabil Burning 
Legion). 





PRIMA IMPRESIE 


un erou, urmând să recruteze 
restul pe drum. Eroii vor câpâta 
experienţă pe măsură ce câştigă 
bătălii şi vor avansa în nivel (întoc- 
mai ca în Diablo), iar la fiecare 
nivel vor căpăta o abilitate nouă, 
care va fi aleasă de jucător dintr-o 
listă. Că tot am vorbit de abilităţi 
speciale trebuie să spunem că 
fiecare unitate are propria sa abili- 
tate care o face diferită de toate 
celălalte. De exemplu Troll-ul va 
putea vedea şi lua urma inamicilor 
sau wolf rider-ul va avea o plasă 
cu care va încetini unităţile 
adverse. 

Resursa principală va fi aurul, 
care va fi câştigat din bătălii, 
jefuirea oraşelor inamice, etc. 
Banii vor folosi la fabricarea de 
arme, recrutarea de noi trupe şi 
la upgrade-uri. Acestea nu vor mai 
fi făcute prin construirea unor 
clădiri ci prin retehnologizarea 
celor deja existente. 


















Harta va fi complet 3D, va fi 
foarte mare şi va conţine oraşe , 
ruine, temple, ce mai.. o lume 
întreagă. Eroii sunt personajele 
principale, ei fiind necesari pentru 
a grupa unităţi (nu se pot grupa 
unităţi aşa, singure) . Numărul 
maxim de eroi va fi de 6 per rasă, 
iniţial fiecare jucător pornind cu 





Toate unităţile aflate în joc vor fi 
3D, cu animații pe schelet, ceea 
ce înseamnă mişcări foarte 
realiste şi o dimensiune relativ 
redusă (în megabytes). 

Warcraft 3 va da posibilitatea 
jocului în mai mult de 8 oameni , 
însă Blizzard nu a spus numărul 
maxim. Evident jocul va merge pe 
modem, reţea locală şi Battle- 
Net, ca şi celălalte jocuri Blizzard. 


Așa să fie 

În rest, sper ca Warcraft 3 să fie 
un mare succes, le doresc noroc 
şi spor la treabă celor de la 
Blizzard, pentru ca noi să nu mai 
asistâm la amânări ca în cazul 
Starcraftului sau al Diablo 2-ului. 
Ne vedem în 2000. 








Prima impresie. 





























Panzer General Assault 3D 


PANZER GENERAL ASSAULT 3D 


SCHIMBAREA DRAMATICĂ VA FI DE ACEASTĂ DATĂ ÎN DOMENIUL GRAFIC ÎNSĂ 
SCHIMBĂRILE NU SE OPRESC AICI 


Tip joc 
gie pe turn-uri 
interes 
Mediu 

Redactor 
Marius Neac: 



















nul dintre cele mai apreciate 
jocuri de strategie pe turn- 
uri, Panzer General, cu state 

vechi de serviciu încă de pe vre- 

mea 486 trece la un nou nivel de 


dezvoltare prin noua versiune: 
Panzer General Assault 3D. 
Schimbarea dramatică va fi de 
această dată în domeniul grafic 
însă schimbările nu se opresc aici 
jocul încercând adoptarea unei noi 
filosofii privind simularea bătăliilor. 
Trebuie spus de la început că s-au 
păstrat complexitatea, docu- 
mentarea şi în general tot ce a fost 
bun în versiunile anterioare, aşa că 
P3D este tot o strategie bazată pe 
turn-uri ce simulează în detaliu o 





parte importantă a celui de-al 
doilea război mondial. Poţi să alegi 
în acest caz o campanie 
întruchipând unul din comandanții 
de renume din ambele tabere: Aliați 
(SUA: Paton sau Patch; Marea 
Britanie: Monogmery şi O'Connor şi 










Franţa: LeClerc ) şi Axa (numai 
Germania dar mai mulţi: Rommel, 
Guderian şi Kesserling) şi că ai la 
dispoziţie o serie de scenarii inspi- 
rate din situaţiile WW2. 

Principala modificare ce 
priveşte strategia jocului este abor- 
darea unei alternative "leader 
based” ceea ce presupune 
asignarea fiecărei unităţi a unui 
comandant ce imprimă acesteia un 
comportament dependent de per- 
sonalitatea sa şi capacităţile 
sale militare. 

Simularea din punct 
de vedere grafic benefici- 
ază de noile tehnologii 


3D ce se concretizează într-un 
engine grafic reproiectat în totali- 
tate ce implică o abordare diferită 
de vechile PG. Ambele componente, 
terenul şi unităţile, sunt modelate 
complet 3D rezultatul fiind de 
excepţie: un mediu 3D privit dintr-o 
cameră care se poate roti, poate 
face zoom şi scroll. Nu s-a renunţat 
complet la sistemul de hexagoane 
însă acestea se activează numai în 
momentul selectării unei unităţi şi 
reprezintă zona de acţiune a aces- 
teia. Această zonă este influenţată 
de relief care acum este reprezen- 
tat corect, prin dealuri şi vâi. Din 
nefericire nu există zone de netre- 
cut (munţi sau ape) iar oraşele 
sunt în continuare disproporționate 
(raportat la unităţi). Fiecare model 
de unitate are design-ul 3D propriu 
şi mişcarea acesteia se face destul 
de natural. Interesant este şi 
modul grafic de reprezentare a 
damage-ului unei unităţi prin 
culoarea fumului pe care aceasta îl 
scoate. 

Să sperâm că versiunea finală 
va mulţumi prin acurateţea 
simulării situației din WW2 şi prin 
calitatea grafică a acesteia, atât pe 
fanii ce aşteptau în continuarea PG 
o strategie "turn based” de 
excepţie, cât şi pe cei care nu se 
apucă de un joc dacă nu le "gâdila” 
suficient centrii vizuali. 
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pa PE SCURT ACESTA ESTE UN FEL DE DIABLO, 3D, CU MAI MULTE NIVELE ŞI REALIZAT DE O 
A apărut ALTĂ FIRME. 
| Redactor. 


i Alex Bartic 














iablo a fost un joc 
cu un succes 
imens şi în ciuda 
acestui fapt numărul de 
clone apărute între timp este 
redus, iar calitatea lor 
îndoielnică. Pina la 
Darkstone. Pe scurt 
acesta este un fel de 
Diablo, 3D, cu mai 
multe nivele şi realizat 
de o altă firmă. 


Jocul are patru clase principale: 
Warrior. Mage, Priest și Thief, 
numărul optiunilor fiind însa dublat 
datorită existenţei celor doua sexe 
din viaţa de zi cu zi. Fiecare per- 
sonaj are patru statistici de baza: 
strength, intelligence, dexterity şi 
vitality care trebuiesc crescute, în 
acest scop fiind utilizate cele 6 
puncte obținute la atingerea 
fiecărui nivel de experienţa. Mana 
şi sanatatea sunt completate de o 
a treia bara, care reprezinta cît de 
satul este personajul, de unde şi 
necesitatea consumarii de hrana la 
anumite perioade de timp. Pe lîngă 
clasicele vraji, în numar de 
32 şi destul de diversifi- 
cate exista şi anumite 
Skill-uri, unice pentru 








Povestea este cea obişnuită, fiind 
vorba despre un vrâjitor râu, Draak, 
care se poate transforma în 
dragon, şi care luptă pentru a lua 
> în stăpiînire o lume magică numită 
| Uma. Mirşâviilor sale li se opun 
cîţiva eroi blah blah ... stiţi 
continuarea! 














ji 








fiecare clasă. Acestea nu consuma 
mana şi pot fi avansate contra 
cost în oraș, presupunind câ per- 
sonajul are banii şi nivelul necesar. 
Fiecare skill sau vraja are mai 
multe nivele şi cu cît acestea sunt 
mai ridicate cu atit efectele sunt 
mai mari iar durata mai lungă. 


















































Darkstone 


tal, acolo avînd loc clasicele 
activităţi comerciale legate de 
valorificarea obiectelor sau de 
cheltuirea beneficiilor prin ridi- 
carea skill-urilor şi a vrăjitor. 
Questurile sunt raspîndite prin 
diverse locuri şi deşi unele dintre 
ele influenţeaza desfăşurarea 
jocului, marea lor majoritate sunt 








Componența 
Jocul are un oraş şi 
patru “țari”, acestea din 
urmă conținînd puţini 
monştri şi quest-uri, fiind doar 
locurile din care se intră în 
diversele dungeon-uri subterane, 
30 la numar, generate random şi 
situate pe mai multe nivele. În 
interiorul lor, ca şi la Diablo, 
jucatorul dă cu sabia în tot ce 
mişcă şi deschide numeroasele 
„containere culegind arme şi alte 
obiecte, dintre care unele au 
legatura cu quest-urile. 
Întoarcerea în oraş se face cu 
auto-picioarele sau printr-un por- 















Nivenu 4 Sotol 



















doar pentru a face 
rost de bani. 


În mai mulţi 

Partea de multiplayer este 
foarte asemanatoare cu cea de 
single ca poveste şi desfășurare, 
doar câ fiecare jucător con- 
trolează un singur personaj care 
poate sa provină şi dintr-un joc 
singleplayer. Dungeon-urile sunt 
generate random, iar cei care se 
plictisesc de omoritul monştrilor 
au şi posibilitatea de a se bate 
între ei, lucru care poate fi însa 
dezactivat de către host. Un joc 
de multiplayer poate fi salvat de 
către ultimul care îl pâraseşte, 
singura cerinţă fiind ca acesta sa 
facă urmatorul joc pentru a putea 
încarca salvarea. 


La mică discreţie 

Exista un întreg arsenal la dis- 
poziția jucatorului, format din 
arme obișnuite, magice şi unice, 









ultimele fiind în mod cert foarte 
rare. Fiecare clasa are propriul ei 
echipament, deşi în cazul 
armurilor sunt aproape similare, 
diferind doar statistica a cărei 
valoare este necesară pentru a fi 
utilizate. Monştrii la rîndul lor 
sunt de cîteva tipuri și culori (50), 
dar în general într-un dungeon nu 
se întîlnesc decit cîteva din speci- 
ile existente în joc şi niciodată în 
cantităţi cu adevărat apreciabile. 
Interfața jocului este 
funcţională, fără zorzoane decora- 
tive, chiar simpluţă şi pare o 


două personaj 


lul grafică, Darkstone. 


g 
te perfect jocului, iar 
ilor cu care ne-am 


sată din plin de culorile vii şi 


„efectele speciale, ale vrajilor sau 


atmosferice. Pentru a beneficia 
din plin de avantajele oferite de 
mediul 3D cei de la Delphine 
Software au implementat o 
cameră mobilă, centrată perma- 
nent pe personajul activ, dar ale 
cărei unghiuri sunt sub controlul 
jucătorului. Problema suprapunerii 
unor obiecte sau pereţi peste 
personajul principal este rezolvata 
printr-un efect de transparența 
asemânător celui din Diablo. 
Sunetele la rîndul lor se inte- 
grează perfect, îmbogăţind din 
plin atmosfera, loviturile de arma 
şi în mod special vrajile sunînd 
foarte “realist”. Tot textul este 
vorbit, deşi anumite voci nu exce- 
lează, jocul avind şi circa 25 de 
melodii, bine realizate. Stilul lor 
rapid se potriveşte perfect cu 
mentalitatea “ucide mai tot” a 
jocului. 

Darkstone este un joc placut, 
copiind foarte mult Diablo fara 
însa a aduce ceva cu adevarat 
nou genului creat de acesta. 
Realizarea de excepţie îl face însa 
un mijloc excelent de petrecere a 
timpului rămas pînă la apariţia 
Diablo 2-ului, de departe cel mai 
aşteptat joc al anului. 
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ÎN CAZUL ÎN CARE NU AR AVEA CEVA ELEMENTE DE QUEST SI RPG JOCUL AR PUTEA FI 
NUMIT UŞOR UN BRD PERSON SHOOTER 


in nefericire piața jocurilor a 
B început să intre într-o 

serioasa penurie de ques- 
turi. Mai toţi producătorii de jocuri 
s-au reprofilat (din teamă de eşec 
sau pur şi simplu din lipsă de imag- 
inaţie) pe action-adventure-uri, jocuri 
în care trebuie mai mult să alergi şi 
sa omori monştri decât să gândeşti. 
Totuşi pentru a nu se scufunda în 
penibilitate şi plictiseala , jocurile 
au şi aşa-zise questuri. 


Drakan? 

Povestea jocului este cea clasică, 

scoasă parcă din filmele chinezeşti 
cu arte marţiale: un sat liniştit din 
munți este atacat de nişte monştri 
ciudaţi (cu coeficient de inteligența 


0). Aceştia îi iau prizonieri pe toţi 
locuitorii, printre care un băiețaş 
mic şi simpatic. Şi aşa se face că 
baieţașul este fratele mai mic al lui 
Rynn, eroina principală a acestui 
joc. În concluzie scopul existenţei 
sale devine salvarea fraţiorului mai 
mic, ce a fost capturat de armatele 
întunericului . 


Pe unde umblă Rynn? 
Decorul prin care se plimbă eroina 
noastra este destul de divers, însa 

























forma de relief predominantă este 
cea muntoasă. Spațiile sunt foarte 
largi şi lucrate destul de îngrijit. De 
asemenea Rynn poate intra în 
peşteri sau case, unde jocul nu va 
înregistra pierderi de performanţă. 
Engine-ul cu care este făcut jocul se 
numeşte “Riot Engine” şi a fost 
scos deja la vânzare pe o piaţă 
dominată de engine-urile de 
Quake2,3 şi Unreal. Riot este 
destul de puternic, are cam toate 
facilităţile pe care trebuie să le aibă 
un engine competitiv, însă aş avea 
două observaţii. Prima este că jocul 
nu are lumini dinamice nici măcar 
cât Quake2-ul, asta însemniînd câ 
orice sursă de lumină care nu face 
parte din designul iniţial al nivelului 
(vrăjile de exemplu) nu luminează 
pe unde trec. A doua observaţie ar 
fi umbrele care, deşi arată bine de 
la distanţă, de la apropiere aduc 
cumva a Comanche, bătrânul simu- 
lator de la Novalogic. Un plus ar fi 
Ai-ul lui Arokh (dragonul care o 
însoţeşte pe Rynn în questul ei). 
Acesta este destul de inteligent 
pentru o creatură controlata de 
computer, el ştiind să se apere de 
eventualii inamici de la sol, iar în 
caz că sta într-un loc prea periculos 
se ridică şi încearcă să găsească 
un loc în care să se afle în sigu- 
ranţă. De-asemenea, Rynn îl poate 












chema în caz că este în primejdie, 
iar el vine şi se aşează exact unde 
trebuie pentru a-şi scoate parten- 
era din încurcătură. 


Cum se joacă? 

Pentru cei care nu au citit articolul 
precedent despre Drakan, trebuie 
să spun câ în cazul în care nu ar 
avea ceva elemente de quest şi 
RPG jocul ar putea fi numit uşor un 
3rd person shooter. Camera este 
plasată în spatele personajului şi 
se comportă aproape identic cu 
cea din Heretic 2. Rynn poate 
merge în două moduri: fie pe jos 
(unde face şi desface ea singură) 
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sau câlare pe dragon. Interesant 
este că, fiind legaţi printr-un ritual, 
Arokh şi Rynn împart aceeaşi 
viață, adică ce păţeşte unul 
pățeşte şi celălalt. 

Povestea, deşi clasică, a fost 
“pusă în scenă” destul de bine. 
De-a lungul nivelelor Rynn trebuie 
să se bată cu tot felul de monștri, 
dragoni şi chiar oameni care au 
luat-o pe un drum greşit. Quest- 
urile sunt de regulă opţionale (însă 
nu toate sunt aşa) şi după com- 
pletarea lor arsenalul lui Rynn se 
îmbogaţeşte cu tot felul de arme, 
de la banalul cuţit până la săbii de 
foc şi topoare de gheaţă. Armele 
diferă între ele nu numai prin 
aspectul grafic ci şi prin distanţa 
la care lovesc, viteza şi puterea 
lor. Obiectele magice sunt destul 
de puternice iar vrâjile lor trebui- 
esc folosite cu atenţie şi zgârce- 






Plusuri 
- Arată destul de bine, are 
atât single cât şi multiplayer 
foarte bun şi dinamic. 













- Engine-ul nu are lumini col- 
orate, umbrele sunt cam 
urâte, sunetul are probleme 


32 / 128 Mb 
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COMPARAȚII 


nie, deoarece o dată consumate, 
nu mai sunt cine ştie ce. 

Pe multiplayer jocul devine 
foarte interesant, având 3 moduri 
de joc: Air only (unde bătaia se 
duce între dragoni), Ground Only, 
unde dragonii nu există, ci doar 
Rynn cu multiplele ei skinuri. Cel 
de-al treilea mod de joc este ceva 
nou, se numeşte “Master of the 
Dragon” şi ideea sa este 
următoarea: într-un nivel există un 
singur dragon iar pentru a-l stăpâni 
jucătorii trebuie să gâseasca un 
Soul Crystal care este ascuns. 
După ce cristalul este gasit drag- 
onul devine proprietatea jucătoru- 
ui respectiv și se comportă ca şi 
cel din single player. Pentru fiecare 
mod de joc există un set de hărți 
separate. Jocul oferă şi posibili- 
tatea lucrului în echipe (în număr 
maxim de 4) fiecare având un skin 
de dragon şi Rynn propriu. 


În încheiere... 

Am uitat să pomenesc de prob- 
lemele de sunet pe care le are 
jocul, producând pe unele plăci de 
sunet nişte scârţâituri destul de 
deranjante. În rest este interesant, 
dinamic, nu foarte original dar 
destul de distractiv. lar dacă vreţi 
să vă luaţi la “trântă” pe multiplay- 
er cu prietenii pe plaiurile aproape 
mioritice din joc nu uitaţi ca: 
“Dragonul de os mult zice duios, 
Dragonul Arokh mult zice cu foc” 
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Lands of Lore 3 


LANDS OF LORE 3 


IMAGINILE SUNT PRE-RENDATE, UN PERSONAJ POATE AVEA 3-4 POZIţII PENTRU A INDUCE O 
NoTă pe 3D 
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vorbiţi despre RPG, ar 

trebui să luaţi în calcul 
complexitatea ridicată pe 
care acest gen o implică. 
Modul în care el implică o realitate 
specifică, asemânâtoare unui 
roman, a impus RPG-urile încă din 
vremurile de început ale jocurilor 
pe calculator. 

O astfel de complexitate nece- 
sită un volum mare de muncă, deci 
astfel de producţii vin din partea 
caselor producătoare de soft cu 
greutate şi experienţă. 


| n momentul în care 


Cazul Lands of Lore III, 
Lumea LOL3 este situată într-un 
mediu ”fantasy” cu o poveste 
fascinantă (o adevarta Istorie), 





întinsă pe mai multe secole şi care 
implică personaje exotice: zei, 
oameni, orci, spirite, humunculi 
etc. Partea istorică constituie un 
intro fascinant în care sunt prezen- 
tate detaliile constituirii oraşului 
GladStone, centrul poveştii al cărei 
erou este Copper LeGre, fiul lui 
Eric (fratele regelui din GladStone, 
Richard), şi a unei descendente 





din neamul Dracoid, Vernilla. 
Prezentul începe în momentul în 
care făpturile întunericului pâtrund 
în dimensiunea umană şi atacă 
grupul format din Copper, cei 2 
fraţi şi tatăl său aflaţi singuri în 
pădure, la o vânătoare de 
mistreți. Copper, adică tu, 
este singurul 
supraviețuitor care 


începe astfel o aventură plină de 
primejdii şi neprevâzut. 


VR 

Lumea LOL3 este "full 3D”, inter- 
faţa cu aceasta putându-se realiza 
atât cu ajutorul mouse-ului cât şi 
cu al tastaturii. Cursorul se 
schimbă în funcţie de suprafaţa pe 
care se află, astfel încît totul 
devine uşor şi intuitiv. Din păcate 
"actorii” acestui mediu sunt "full 
2D”. Asta înseamnă că fiecare 
obiect care nu face parte din 
decor, este un sprite de proastă 
calitate. Imaginile sunt pre-ren- 
date, un personaj poate avea 3-4 
poziţii pentru a induce o notă de 
3D preferîndu-se varianta în care, 
de exemplu, butoaiele rămân la fel 
din orice punct le priveşti, iar dacă 
te apropii de un personaj o să-l 
vezi destul de pixelat. Din fericire, 
rolul principal al NPC-urilor este 
îndeplinit, acestea neducând lipsă 
de vorbe. 


Player Side 

Intriga nu-ţi permite alegerea unor 
personaje diferite, însă primul tâu 
quest va consta în alegerea unei 
Guilde. Sunt trei Guilde oficiale 
(Warriors, Wizards,Clerics) şi una 
"subterană” (Thievs). Fiecare din 
acestea îţi pun la dispoziţie un 
"Familiar”, personaj care te 


















însoţeşte tot timpul servind drept 
ajutor şi tovarăş de călătorie con- 
tribuind mult la atmosfera. 
Înscrierea într-o guildă pre- 
supune o plată simbolică şi 
îndeplinirea unui quest specific. 
Intrat într-o guildă, îţi sunt con- 
ferite atribute specifice, îţi poţi 
dezvolta aptitudini în acest sens 
şi poți avansa într-o ierarhie. De 
asemenea, această dezvoltare îţi 
afectează cele 4 atribute: Putere, 
Protecţie, Acurateţe în lupta la 
distanţă (Missile) şi Abilitate în 
lupta de aproape (Melee). 
Personajul pe care îl joci este 
caracterizat de mana, health şi 
hunger. Există o sumedenie de 
obiecte ce restabilesc nivelul 
fiecăreia dintre aceste 3 propri- 
etăţi, acesta fiind probabil cel mai 
interesant aspect al LOL3: ai la 
dispoziţie o întreagă enciocope- 
die, cu un număr impresionant de 
obiecte (legate de magie, farma- 
cie, creaturi, obiecte propriu-zise). 


Lands of Lore 3 


Pentru gestionarea acestor 
obiecte şi informaţii ai la 
dispoziţie un inventar şi un jurnal. 
Inventarul îţi permite accesul la 
obiectele pe care le deţii și pe 
care le poţi echipa şi la controlul 
"Familiarului”, Fiecare din 
obiectele pe care le porţi 
influenţează cele 4 capacităţi, aşa 
că poţi să-ţi asiguri un avantaj 
prin modificarea configurației 
echipamentului în funcţie de 
împrejurare. 

Anumite locaţii îţi permit să 
faci ceva "comerț” în magazinele 
guild-elor sau în magazinele cu 
specific din oraş. Poţi să vinzi din 
obiectele adunate în peregrinările 
tale din diferite lumi sau să 
cumperi obiecte de care ai nevoie. 

Sistemul de quest-uri prezent 
în LOL 3 este destul de simplu, 
fără să fie prea liniar. Aceasta 
înseamnă că nu trebuie să 
respecţi o ordine strictă în 
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- Interfaţă intuitivă 
- Partea de quest atractiva 
- NPCuri interesante 
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COMPARAȚII APRECIERE 


PREZENTARI 


rezolvarea lor, dar unele sunt 
legate de informaţii găsite în 
quest-uri anterioare. Pe lângă per- 
sonajele implicate direct în quest- 
uri lumea LOL3 este plină de crea- 
turi specifice fiecărei locaţii și 
care încearcă să-ţi facă zile fripte. 
De obicei acestea se transformă 
în materie primă pentru folosul 
tău. 

Partea de quest este cea mai 
interesantă, atât prin firul pove- 
stirii care te poartă din surpriză în 
surpriză cât şi prin personajele cu 
care vii în contact. Nereuşite din 
punct de vedere grafic, acestea 
arată însă personalităţi bine 
lucrate. Umorul, viclenia, îngâm- 
farea, noblețea, naivitatea sunt 
numai câteva din atributele care 
se potrivesc NPC-urilor care îţi vor 
fi "companie” destule ore... 





Outro 

Pentru că aşa cum am mai spus, 
LOL3 este destinat "oamenilor 
serioşi” care se încumetă la un 
"challange” ce comportă destule 
sacrificii. Cu o atmosferă specif- 
ică ce reuşeşte să suprime 
nereuşitele sprites, cu accelerare 
3D pentru un decor de zile mari, 
cu o epică presărată cu elemente 
deosebite (NPC-uri, quest-uri etc. ) 
LOL3 poate fi desemnat drept un 
RPG destul de reușit. 
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Homeworld 


HOMEWORLD 


UNUL DINTRE FEATURE-URILE DEOSEBITE CARE PERSONALIZEAZă HOMEWORLD SUNT 
GRUPURILE, O COMBINAŢIE MULT EVOLUATĂ ÎNTRE CELE DE LA C&C ŞI STARCRAFT. 


două articole despre Homeworld, 

posibil candidat Ia titlul de “cel 
mai bun RTS al anului”. Principalul 
contracandidat la acest titlu ar fi 
fost Command & Conquer: Tiberian 
Sun, însa acesta a aparut în urmă 
cu o lună şi în ciuda aprecierilor rel- 
ativ bune primite, nu s-a ridicat la 
pretenţiile jucătorilor de RTS-uri din 
întreaga lume. 


i n numerele precedente am avut 


A fost o dată... 
Cam orice firma mare din vremurile 


noastre a pornit cu un buget mic şi - 


o idee măreaţa. Exemple clasice ar 
fi Westwood sau Sierra. La fel şi 
Relic. A fost fondata de Alex 
Garden, un proaspat absolvent de 
liceu care a avut o idee geniala: de 
ce nu face nimeni un RTS în 
spaţiu? (Starcraft fiind departe de 
această idee). Astfel a demarat 
proiectul Homeworld. Iniţial 


Homeworld trebuia să fie ceva 
asemanator cu Golgotha (un proiect 
închis din lipsa de fonduri), 

un Simulator spaţial combinat cu 
RTS. Dupa ce engine-ul a foşt 
aproape terminat s-a renunţat la 
partea de simulator şi astfel 
Homeworld a ramas pur şi simplu 
un RTS. Urmatoarea problema care 
s-a ivit a fost crearea unei interfețe 
care să fie în acelaşi timp uşor de 
utilizat, de învațat şi sa poata 
mișca navele în spaţiul 3D cu 
ușurința. Interfața rezultata a 
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răspuns perfect acestor cerințe, 
astfel Homeworld se poate juca la 
capacitate aproape maximă doar cu 
mouse-ul şi 3 taste. 


Din nou poveşti... 
Cele două rase care se confruntă în 
acest joc sunt Kushan (cei buni) şi 
Taiidan (cei rai). Povestea jocului 
începe când, în urma unor sâpaturi 
arheologice, kushanii, aflaţi pe 
planeta Kharak gasesc o nava care 
conţinea date despre planeta lor de 
baştina şi tehnologia necesara 
pentru a ajunge acolo. Din acel 
moment a început construcția 
Mothership-ului care a durat 100 de 
ani. Aceasta este o navă de dimen- 
siuni colosale, putând cara centre 
de cercetare, motoarele superlu- 
minice, precum şi toată populaţia 
planetei. Jocul începe în momentul 
în care Mothership-ul a fost con- 
struit şi face primul test al 
motoarelor superluminice (hyper- 
drive). Cum era şi normal, treburile 
nu puteau să decurgă aşa cum tre- 
buia: nava care urma sa faca 
ultimele constatări tehnice asupra 
Mothership-ului precum și planeta 
Kharak fiind distruse de Taiidan. 
Astfel începe drumul fâra 
întoarcere, calâtoria spre planeta 
de baştina, Homeworld. În drum 
Kushanii îi vor întâlni pe Taiidan, + 
Turanic Raiders (piraţii sus-amintiti), 
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Ships (fregatele, distrugatoarele şi 
carrier-ele - cele mai mari şi mai 
puternice nave) precum şi navele 
utilitare (harvestere sau sonde). 
Ceea ce este interesant este ca 
navele pe care jucatorul le are la 
sfârşitul unei misiuni sunt disponi- 
bile şi în misiunile următoare. 
Totuşi numarul de resurse disponi- 
bile în fiecare misiune sunt limi- 




























„ercianţi în 
spaţial) precum și alte >> 
rase mult mai puternice, dar 


despre care nu va voi spune nimic 


pentru a nu strica surpriza. Jocul 
este presarat cu filmulete gen 
benzi desenate (cam ca în 
TA:Kingdoms, doar ca mai bine 
facute), voci, animatii facute cu 
engine-ul jocului. Ceea ce scade 
un punct, probabil, din scorul 
general este că povestea este 
absolut identica cu oricare dintre 
rase s-ar juca, fară să se schimbe 
decât denumirile navelor . 


Despre joc în general.. 
Diferentele dintre rase nu sunt 
foarte mari. Fiecare are la dis- 
pozitie 27 de nave, toate având o 
actiune speciala şi fiind în total de 
5 tipuri: fightere (mici și rapide), 
corvete (mai puternice decât fisht- 
erele şi mai rezistente), capital 











tate în principal pentru a nu se 
strânge flote imense înca din 
prima misiune. 

Daca vă uitaţi pe imagini veti 
vedea câ aproape în toate pozele 
apar nişte linii colorate care ies 
din nave. Acestea folosesc la 
determinarea tipului navei, a 
vitezei şi directiei în care se 
îndreaptă aceasta. Doar navele 
mici şi mijlocii beneficiaza de o 
asemenea urmă, cele mari având 
un fel de foc în dreptul reac- 
toarelor . 

Unul dintre feature-urile 




















deosebite care personalizează 
Homeworid sunt grupurile, o com- 
binație mult evoluata între cele de 

la C&C şi Starcraft. Numărul de 
nave care poate intra într-un grup 
este nelimitat, iar o navă poate 

face parte din mai multe grupuri.. 
Fiecare grup poate iupta într-una 

din cele 7 formaţii diferite predefi- 
nite, pentru obținerea unui rezultat 
mai eficient, formaţiile pastrindu- 

se bine pe parcursul luptelor. 
Agresivitatea unitaților poate fi de. 
asemenea regiată în lupta, fiind 
extrem de utila, deoarece unele 
nave se retrag în caz ca sunt ata-. 
cate. unele se duc sa se repare 
iar altele se feresc doar de focul 
inamic. Majoritatea strategiilor 
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implica o folosire cât mai 
înțeleapta a formațiilor și a 
agresivitații. 

Inițial jocul porneşte cu nave 
de o tehnologie destul de mod- 
esta. Pentru ca toate navele să 
devina disponibile trebuiesc cerc- 
etate anumite lucruri cu ajutorul 
unor nave speciale: Research. 
Vessel. Acestea. pot lucra împre- 
una pentru a termina trez 
repede sau pot cercet 








oata fi puse în 
e construi nave, 


roizi, nori de gaze 
sau din nebuloase. La destul de 
mult timp dupa ce au fost con- 
sumati, asteroizii reapar (  multi- A 
player) pentru a nu se ajunge la 
criza de resurse sau la 12/00 ale 
de rezistența. 

O alta facilitate interesanta 
(disponibila însă doar pe multiplay- 
er) este hyperdrive-ul. El permite 
navelor mari să se deplaseze 
repede pe distanţe considerabile 
consumând însa din resursele 
adunate, în funcţie de marimea 
navei. Acest fapt da naştere unor 
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Homeworld 


noi strategii, un carrier plin cu 
fightere putind fi hyperspatiat 
chiar în spatele liniilor inamice 
pentru o acțiune surpriza. 
Radarul exista sub forma unui 

Sensors Manager (un mod de 
lucru al interfeţei) unde se pot 
vedea toate miscarile de trupe 

















inamice sau, aliate, toata harta şi 
locurile unde se găsesc resurse. 
Interesant este ca “relieful”, în 
cazul nostru norii de praf spaţial, 
pot proteja navele de radarele 
inamice. Astfel daca un grup de 
fightere zboară printr-un nor de 
praf nu va putea fi detectat decât 
prin contact direct, vizual. Norii nu 
pot ascunde însă de radar navele 
mari (Mothership sau destroyere). 
Jocul decurge cam ca orice RTS 
de pe piața la ora actuala: strângi 
resurse, forță armata şi încerci 


sa-l umileşti pe oponent cum crezi . 


mai bine. Singura problema este 
ca jucatorul trebuie să se orieh- 
teze foarte bine în spaţiul 3D. 

Pe multiplayer primeaza în general 
creierul şi nu toceala, deoarece la 
Homeworld nu exista conceptul de 
“rush” , deoarece Mothership-ul 
precum şi celelalte nave sunt 
destul de rezistente şi se auto 
repara. Conteaza mai mult stilul 
de joc, şi care ştie sa-l harțuiasca 
mai bine pe celalalt. O alta nou- 
tate este că harţile se modifica în 





funcție de numarul jucătorilor. 


Grafică și sunet 

Grafica Homeworld-ului este 
deosebita, spaţiul fiind conceput 
intefesant în timp ce exploziile 
spațiale sau intrarea în 
nyperspaţiu sunt tratate într-o 
maniera originala. Este de remar- 
cat şi atenţia la detalii, toate 
navele avînd caracteristici proprii 
care pot fi observate în amanunt. 
Sunetului i-a fost acordata în plus 
o atenție deosebită, Homeworld 
având o muzica excelenta, voci 
tocmai bune pentru un simulator 
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spatial (se pot auzi piloții cum 
comunică între ei sau navele 
cerând ajutor). Pentru muzica 
Relic a lucrat cu formaţia Yes 
(părinții ştiu de ce), iar aceştia din 
urmă au compus un cântec numit 
“Homeworld” inspirat din joc care 
va fi inclus pe ultima lor 
compilaţie “The Ladder 1999". 
Muzica din timpul misiunilor este 
instrumentala şi difera de la misi: 
une la misiune. Pe pagina de web 
oficială au fost făcute publice 
câteva din pistele audio în format 
AIF iar în fiecare săptămână 
urmează sa se mai puna înca una 
spre download. Vizitaţi www.home- 
world.net 


Concluzie 
Este original, arată bine, suna 

bine, este dinamic, spectaculos, 
cam tot ce-i trebuie unui joc (nu 
neapărat RTS). Sper doar ca inter- 
fața sa nu îi sperie pe fanii RIS: 
urilor clasice şi sa-i îndepartez 
de la acest joc. . : 
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http://www.homeworld.net/ 











Producător, 
Acclaim 
Distribuit. 
Acclaim 

Tip joc. 
Curse mașini teleghidate 
Apariție 

A aparut 
Redactor. 
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Re-Volt 


VOLI 


EXISTĂ UN MOD SPECIAL NUMIT BATTLE TAG (LEAPȘA, MAI PE ROMÂNEȘTE) ÎN CARE 
UN JUCâTOR TREBUIE Să ţiNă UN POWER-UP PENTRU DOUG MINUTE 
































arile jocuri aşteptate în 

anul 1999 s-au dovedit a fi 

nişte remake-uri nereuşite 
sau jocuri care, cu toate ca aveau 
ceva potențial nu l-au folosit cum 
trebuie. O dovada a proverbului 
românesc "Nu ştii niciodata de 
unde sare iepurele” este Re-volt, 
un joc care s-a strecurat printre 
gigantţii anului acesta şi a reusit sa 
iasa în evidenţa prin gradul sau de 
rejucabilitate extrem de ridicat. 


Re-Volt este un joc de curse cu 
maşinute teleghidate cu o 
realizare tehnica de excepţie. 
Grafica este extrem de bună, nefi- 
ind neglijat nici un detaliu. Jocut 


















beneficiaza astfel de un engine 3D 
foarte puternic, capabil sa 
reprezinte spaţii relativ mari fara a 
avea nevoie de cine ştie ce 
procesor sau memorie. Atâta tot ca 
jocul are nevoie de un 
accelerator grafic Direct 
3D. Jocul conține cam 
toate efectele grafice 
posibile la ora actuala, 


mai putin ceața. Astfel avem lumini 
colorate, umbre dinamice, reflexii 
parțiale sau totale. 

Marea realizare în acest joc 
este totuşi modelul fizic, care a 
fost implementat aproape perfect. 
Astfel, fiecare maşinuţa se com- 
porta extrem de realist în curbe, 
salturi şi ciocniri. Ce mi-a plâcut 
mie cei mai mult, totuşi, sunt 
antenutele de pe fiecare masina 
care se mişca în functie de direcția 
de mers, partea în care s-a ciocnit, 
Lică 


Jocul are nici mai mult nici mai 
puţin de 36 de mașini, fiecare cu 
caracteristicile şi aspectul propriu 
(acceleraţie. greutate şi viteza 
maximă). Evident nu toate sunt 
disponibile de la început, trebuind 
sa câştigi cam toate cursele în 
toate modurile de joc posibile pen- 
tru a ajunge la ultima maşinuta. 

„ Circuitele sunt destul de 
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diverse, ele prezentând locuri din 
viaţa de zi cu zi: un cartier rezi- 
denţial, un supermarket sau un 
vapor numit Toy-Tanic, toate având 
o serie de efecte vizuale extrem de 
spectaculoase. În joc exista şi 
power-upuri care fac tot felul de 
magarii, de la niste pungi cu apa 
aruncate în capul oponentilor pâna 
la scurt circuite care opresc toate 
masinile de pe traseu. 


Modurile de joc sunt destul de 
diverse, ele fiind pe single player: 
cursa simpla (contra 7 oponenți), 
campionat cu 3 variante - aur, 
argint şi bronz, curse contra timp, 
un mod de cascadorii şi unul de 
antrenament. Pentru a creşte 
gradul de rejucabilitate există cla- 
sicele opţiuni de inversare, sau 
mirror a circuitelor, cunoscute pub- 
licului de la NFS încoace. Pe multi- 
player jocul este extraordinar, 
existând în afară de modul “single 
race”, un mod special numit Battle 
Tag (Leapsa, mai pe româneşte) în 
care un jucator trebuie să ţina un 
Power-up pentru doua minute, iar 
ceilalţi jucatori trebuie sari-l ia, 
ciocnindu-se de ei. Acest mod de 
joc are o serie de nivele special 
create si este probabil ce! mai 
reuşit din istoria jocurilor cu 
maşini. 


Ideea este ca Re-Volt nu trebuie 
ratat, fiind un joc recomandat 
tuturor vârstelor, extrem de distrac- 
tiv , divers şi dinamic. lar daca va 
plictisiti cumva de single player va 
puteti alerga prietenii prin muzee 
sau gradini botanice virtuale, asta 
în lipsa unor maşini teleghidate 
reale. 


LI IE) 


Incitant! 


nttp:/Awww.re-volt.com/ 























PREZENTA. System Shock 2 


SYSTEM SHOCK 2 


SS2 ESTE O COMBINAȚIE NEMAIÎNTÎLNITĂ DE 3D SHOOTER ŞI RPG, TOTUL GRAFAT PE O 
POVESTE INTERESANTĂ ŞI BINE CONTURATĂ DE-A LUNGUL JOCULUI 


Prezentari 














Alex Bartic 


cum ciţiva ani o firma nu toc- 
/ ţ mai necunoscută - Looking 

Glass a scos un joc - System 
Shock care a reuşit să impre- 
sioneze revistele de specialitate 
fiind totuşi ocolit de marele public. 
La scurt timp după lansarea Thief- 
ului, Looking Glass a anunţat 
System Shock 2, care s-a dovedit a 
fi în final destul de diferit de prede- 
cesorul său. 

Ss2 este o combinaţie 
nemaiîntilnită de 3d shooter şi 
RPG, totul grafat pe o poveste 
interesanta şi bine conturată de-a 
lungul jocului. Acţiunea se petrece 
la 30 de ani după distrugerea Al- 
ului rebel Shodan de către un 
hacker rămas necunoscut 
umanităţii, într-o epocă în 





care zborul cu viteze superluminice 
tocmai devine o realitate datorită 
unor motoare care permit curbarea 
spațiului. Prima beneficiară a noii 
tehnologii este nava ştiinţifică Von 
Braun care pleacă spre o misiune 


de explorare câtre Tau Ceti, ducînd 
la remorca un distrugător militar, 
U.N.N Rickenbaker. La scurt timp 
după intrarea în Tau Ceti, Von 
Braun descoperă pe suprafaţa 
uneia din planete o formă necunos- 
cută de viață, care este adusă la 
bord şi evoluează îndeajuns de 
mult încît preia controlul asupra 
computerului de bord - Xerxes şi 
minţilor cîtorva din membrii cheie 
ai echipajului. 


Back to the future 

Jocul face un salt cu patru ani 
înaintea acestor evenimente, în 
momentul înrolării personajului prin- 
cipal în trupele U.N.N. Aici jucătorul 
are posibilitatea să selecteze una 
din cele trei clase posibile, fiecare 
cu atuurile sale. Astfel Marine-ul 
este omul forței brute şi al 
armelor, Navy-ul este specializat în 
hacking-ul armelor şi al sistemelor 
de securitate iar Black Ops-ul are 
sub control latura mai neobişnuită 





















a jocului, fiind capabil să înveţe uti- 
lizarea unor forțe asemânătoare cu 
cele ale unui Jedi din StarWars. 

SS2 începe efectiv cu trezirea 
din somnul artificial la bordul lui 
Von Braun, şi primele mesaje de la 
Dr. Polito, un personaj ciudat care 
trasează de la distanţă sarcinile pe 
care jucătorul urmează să le 
îndeplineasca. 


Un joc diferit 
Desfășurarea jocului este cea cla- 
sică, însă cu modificările de rigoare 
pentru partea RPG. Jucătorul 
merge, îndeplineşte diverse obiec- 
tive, omoară monștrii (care reapar 
după ce acesta părăsește nivelul) 
şi distruge camerele de luat vederi 
sau sparge sistemele de securitate 
pentru a le dezactiva. Din timp în 
timp cercetează (dacă poate) 
diversele obiecte necunoscute, 
modifică şi repară arme, îşi procura 
muniţie şi mai ales îşi 
îmbunătățește propriile statistici. 
Spargerea diverselor dispozitive 
şi modificarea armelor se real- 
izează printr-un joc de tipul trei în 
linie, foarte simplu şi destul de 
stupid. Procurarea obiectelor şi a 
muniției se face clasic, prin 
colectare, sau de la replicatoare 
care le crează consumiînd naniţi, 
moneda jocului. Statisticile cresc în 
anumite puncte speciale cu ajutorul 















unor module, gasite 
prin nivele sau cel mai 
adesea obţinute ca pre- 
miu pentru îndeplinirea 
diverselor obiective. Statisticile 
sunt unul din elementele care 
diferenţiază mult SS2 de restul 3d 
Shooterelor. Există cinci statistici 
de bază: strength (determină cît 
spaţiu ai în inventar), endurance 
(sanătatea şi rezintenţaă), psionics, 
agility (viteza de deplasare) şi 
cybernetics. La acestea se adaugă 
Skill-urile tehnice: hack, repair, 
modify, mantain, research şi cele 
de luptă: standard, energy, heavy 
şi exotic, acestea din urmă fiind şi 
tipurile de arme din joc. 
Statisticile modifică radical per- 
sonajul, îmbunătăâţindu-i de la 
viteza de deplasare pînă la capaci- 
tatea de a sparge anumite lucruri 
mai dificile sau permit utilizarea 
anumitor arme mai avansate. 









System Shock 2 (III SI 


System Shock 2 are o structură a 
nivelelor mai deosebită, fiind posi- 
bilă şi chiar necesară întoarcerea 
în cele precedente. De altfel Von 
Braun are mai multe punți, 
împărţite la rîndul lor în sectoare, 
navigarea fiind uşurată de harta 
foarte bine pusă la punct. Monştrii 
nu sunt foarte diversificaţi fiind în 
schimb dotați cu un Al eficient. 
Fiecare tip de adversar are un 
călcii al lui Ahile, care permite o 
confruntare cu şanse mai mari 
pentru jucător. 

Controlul şi interfaţa jocului 
sunt bine realizate şi foarte 
funcționale. Există doua moduri, 
unul de luptă, asemănător oricărui 
3D shooter şi în care mouse-ul 
foloseşte pentru mişcare şi un al 
doilea, tip RPG, în care cursorul 
mouse-ului apare pe ecran şi per- 
mite manipularea diverselor 
obiecte. Trebuie spus că este 
foarte neplăcut să fi surprins de 
către un monstru în timp ce spargi 
un dispozitiv de securitate, deși 
trecerea între cele două moduri 
este aproape instantanee. SS2 
permite jucătorului să se aplece în 
față sau să scoată după un colt 
doar partea de sus a corpului, cu 
tot cu armă, pierzînd însă con- 
trolul mult mai amănunţit dar şi 
mai complicat al predecesorului 
sau. 








-O combinaţie interesanta de P200/P266 
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SS2 se bazează pe o variantă 
îmbunătăţită a engine-ului din 
Thief, principala modificare fiind 
suportul pentru 16bpp. Jocul arată 
bine dar nu se ridică cu nimic dea- 
supra altor 3d shootere din acest 
punct de vedere. Atmosfera extra- 
ordinară se datorează în principal 
design-ului foarte amănunţit al 
nivelelor și părţii audio, muzica 
nefiind omniprezentă ci 
declanşîndu-se în anumite 
momente speciale. 


Adică 

System Shock 2 este în mod sigur 
unul din concurenţii pentru titlul 
de jocul anului, deşi există citeva 
aspecte care aruncă umbre 
serioase asupra posibilităţii 
ciîştigarii acestui loc. Jocul este 
destul de scurt, numarul tipurilor 
de monştrii prea mic iar suportul 
de multiplayer lipseşte cu 
desăvirşire, urmînd a fi introdus 
printr-un patch ulterior. Chiar și 
așa acesta va adâuga doar un 
mod cooperativ, deathmatch-ul 
neintrînd în planurile de viitor ale 
producătorului. Spre norocul celor 
de la Looking Glass atmosfera 
excelentă şi combinarea cu suc- 
ces a celor două genuri reuşesc 
din plin să acopere aceste lipsuri 
nu tocmai neglijabile. 























-Este prea scurt 





Deosebit 
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şi calculatorul poate avea 
EMOȚŢII... 









htremeo” 


= di 
multimedia & hardware 





revista ce dă senzaţii tari calculatorului tău! 


